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A Guilda dos Ladrões 
de Gorendill III TT TI] 2 


O esconderijo dos criminosos. 





D&D 3E: 


O apelo é dificil de ignorar. Desde o lançamento de Dungeons & 
Dragons 3º Edição em língua portuguesa — um trabalho magnífico por 
parte da Devir Livraria —, os fãs do mundo de Tormenta clamam por 
regras para adaptar o mais querido cenário de fantasia medieval do Brasil 

































Herois Urbanos TA E E RE 4 





Kits de personagem para os 
aventureiros da cidade grande. 


Tironos das Aguas mm 12 
As feras misteriosas que atacam 


o reino de Callistia 


Ds ste JO7O0 É O mais tido ; dO O. 
para este jogo, que é o mais querido RPG do mund Talentos Nalives <=... 18 


Quem somos nós para dizer não? Personagens nativos do Reinado 


em D&D 3º Edição. 
Livros e suplementos da Trama Editorial voltados para Tormenta, como 


o Manual do Aventureiro e O Reinado, ainda vão apresentar apenas 
regras específicas para 3D&T (o-sistema oficial de Tormenta). Mas a 
partir desta edição, fiel leitor, a revista TORMENTA oferece muito mais 
material voltado para o Sistema D20 — pois pretendemos tornar o 


Reinos dos Deuses ........ 


Os lares de mais sete divindades. 


O Necromante 
Responde .........ecessessess DO 


mundo de Arton compativel com D&D 3E o mais rápido possivel. Vladislav Tpish em ação! 





Basta examinar a revista que você tem em mãos para confir- 





mar. Além de Gorendill (sem regras) ca continuação de 
“Reinos dos Deuses” (também sem regras, e que pode ser 
usada em conjunto com o livro importado Manual of the 
Planes), TODO o restante do material é compativel com o 
Sistema D20. Em “Heróis Urbanos”, arquétipos de persona- 
gens da cidade grande. Em “Tiranos das Águas”, um novo 
modelo (ou template) para ser aplicadóva criaturas diversas, 
conforme as regras do iminente Livro dos Monstros. E em 
“Talentos Nativos”, regras apenas para D&D sobre as 
habilidades naturais dos habitantes do Reinado, 


Esta é nossa forma de dar boas-vindas ãÓ Dungeons Re 
Dragons, o RPG favorito do mundo! 


Os Editores (que na verdade é um só, 
mas gosta de falar de si 
mesmo no plural...) 


capa: Eduardo Francisco & 
André Vazzios 
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GORENDILL EEWSFEEREREETee 


O crescimento dos negócios em 
Gorendill está tornando a cidade cada vez 













tia 


negocio! 
CU TA e 


maior — e, como é inetivável em grandes 
cidades, o crime também prospera. 


A Guilda dos Ladrões de Gorendill é uma 


e 

Eb l f | 
a a e a é E ; 
organização de cooperação mutua entre Os 





ingressos. Esta é uma organização com nor- 
mas simples: você só pode praticar crmes 
em Gorendill se pertencer à Guilda. Qual- 
quer ladrão clandestino será perseguido não 
apenas pela Milicia, mas também por 





rastreadores e capangas da Guilda — que 
têm como “advertência padrão“ quebrar um 
ou dois ossos do infrator. Novas tentativas 
de agir sem a autorização da Guilda recebem 


punições mais severas... 


Para ser um membro, deve-se pagar a quantia 
simbólica de 20 Tibares e prestar lealdade à 
Guilda através do seguinte juramento: 


“Turo aqui, na Pedra da Guilda, no silêncio da 
noite, mem voto fiel e honrado a (Nogram), o chefe da 
casa, com minha palavra e honra. Juro proteger a 
casa minha é de mens irmãos, de todo e qualquer 
perigo que ameace ou venha ameaçar a Pedra. Juro 
total lealdade a (Nogram), juro, pelo mes nome e 
pelos de minha linhagem que protegerei a minha 
honra e ajudarei a restanrar a honra de meus dr- 
mãos, que o fariam por mim. Venho o mar, os dew- 
ses, 0 vento e as paredes nuas e frias desta casa como 
testemunhas que comprirei o voto que cujo nome a 
mim gravará em pedra.” 


Em troca de pertencer à Guilda, o integrante 
tem certa proteção contra a Milicia (que 
recebe subornos), Informações sobre possi- 
vel alvos, ajuda ce equipamentos, além de 
abrigo e comida quando estiver em encrenca. 


Aqueles que desobedecem ao voto, ou de- 
sonram a casa de (Nogram) ou seus compa- 
nheiros, têm suas cabeças colocadas a prê- 
mio, O mesmo vale para aqueles que revelam 
a não-membros a localização do escondenjo 
da Guilda. Cada membro também deve fide- 
lidade total ao (Nogram), o lider da organiza- 
ção (este é um título, não um nome), que 
recebe 30% do produto de todo e qualquer 


drões 


111 


crime comendo na cidade. 
= 
O Esconderijo 


O atual esconderijo da Guilda fica em uma 








antiga mansão, erguida em tempos passados 
nos arredores da cidade, 'a beira da estrada 
principal que leva a Gorencill, 





A propriedade pertence legalmente a John 
Brighteeth Heragamm, um ilustre morador 
local, publicamente conhecido como ex- 
aventureiro. O povo local acredita que ele, 
após uma vida de caça a tesouros, comprou a 
mansão para instalar nela uma taverna e se 
estabelecer na cidade. Na verdade, Bnghteeth 
foi um ladrão que no passado aliviou um 
nobre de Tyrondir de sua fortuna. Ele é o 
atual (Nogram) da Guilda. 


Salão de Entrada: com aspecto de uma 
taverna normal, o salão de entrada abriga um 
estabelecimento honesto, que serve de facha- 
da para as anvidades ilegais da Guilda. Um 
barril pendurado sobre a porta de carvalho 
serve como placa, onde se lé “Taverna do 
Gnfo Branco”. Na porta há uma ferradura 
enferrujada, que é na verdade o símbolo 
secreto da Guilda: outras casas em Gorendill 
que tragam este símbolo também abrigam 
suas aúvidades criminosas. 


Corredor: expressamente proibido ao públi- 
co comum, esconde vârias armadilhas: alça- 
pões que levam para um fosso, pregos enve- 
nenados, etc. Uma escada no final do corre- 
dor leva para uma torre de vipília, a única 
coisa existente acima dos outros aposentos 
(além, é claro, do telhado). 


Aposentos: onde ficam abrigados os mem- 
bros da Guilda que trabalham aqui em tem- 
po integral, estão escondidos ou não têm 

outro lugar para morar. Us quartos são um 


tanto sujos, e com camas de palha cheias de 
pulgas. Junto à parede sul hã uma mesa com 
bacias de água para a higiene pessoal. 


Banheiros: repugnantes. Ponto. 


Salão de Reuniões: aqui é onde os grupos 
se reúnem para planejar suas missões, trocar 
informações, receber ordens do (Nogram) 
ou dividir o produto dos roubos. 


Aposentos do Mestre da Casa: neste có- 
modo luxuoso vive John Heragamm, o 
(Nogram). Em uma placa de madeira pendu- 
rada acima da cama estão escritos os nomes 
de todos os (Nogram) antenores, na lingua- 
gem secreta dos ladrões. 


Sala de Armas: peças de boa qualidade, 
incluindo uns poucos itens mágicos menores, 
são emprestados aos membros para as opera- 
ções mais importantes. 


Sala do Tesouro: onde é armazenado o te- 

souro pessoal do (Nogram). É protegido não 
apenas por armadilhas, mas também por uma 
fera mágica invisível de ongem desconhecida, 


Estábulo: onde ficam os cavalos e demais 
montarias. Os animais da Guilda trazem o 
nome de seu cavaleiro em uma placa acima 
de cada baia. O (Nogram) tem como monta- 
ria pessoal um cavalo de Namalkah. 


Sala de Nomeação: nesta sala cerimonial 
ocorrem as nomeações de novos membros. 


Torre de Vigília: parece apenas uma torre 
de sino, mas abriga dois guardas escondidos 





que observam os arredores. Em caso de 
encrenca, eles tocam o sino. 


Rumores e Boatos 


* À fera invisivel que protege a Sala do Te- 
souro seria um ugre-de-hyninn, um animal 
terrível, cuja forma verdadeira nunca foi 
totalmente revelada. 


* Na Sala de Armas existe um compartimen- 
to secreto que esconde as melhores armas 
mágicas da Guilda. 

* O (Nogram) não seria a autondade máxima 
na Guilda: os membros mais antigos comen- 
tam que na verdade ele serve ao verdadeiro 
lider — um desconhecido de chapéu, que 
parece conhecer todos os aposentos e as 
armadilhas dos corredores. 


* À Pedra Cerimonial na Sala de Nomeação 
tenia o poder de ressuscitar aqueles que fize- 
ram o juramento — mas apenas uma vez. 


“O verdadeiro lider da Guilda seria o 
Camaleão, notónio mestre dos disfarces 
assassino de elfos. 


PEDRO AFONSO BRANCO RAMOS 
PINTO, BRASÍLIA/DF 
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Valkaria. Vectora. Triunphus. 
Malpetrim. As grandes cidades de 
Arton foram seus primeiros lugares 
conhecidos pelos RPGistas — algumas 
em matérias na DRAGÃO BRASIL, 
antes mesmo da publicação do primei- 
ro livro básico de Tormenta. 


Arton é vasto em terras selvagens, que 
abrigam florestas perigosas, montanhas 
hostis, pântanos traiçoeiros e masmorras 
inexploradas, todos repletos de animais 
ferozes, monstros e armadilhas. No entanto, 
neste mundo com um aventureiro para cada 
dez pessoas comuns, as grandes concentra- 
ções humanas também podem ser o palco 
de histórias inesquecíveis. 


TORMENTA *7 trouxe para os leitores 
vários kits de personagens destinados a 
heróis selvagens — rangers, druidas e 
xamãs. Agora seguimos o caminho inverso, 
oferecendo kits próprios para as grandes 
metrópoles de Arton. 


A maior parte dos kits explicados adiante já 
aparece no Manual do Aventureiro, mas 
apenas com regras para JD&T. Eles serão 
reapresentados agora com regras para mais 
três sistemas. Para Daemon, a regras para 
kits são explicadas na revista TORMENTA 
&7 e também no livro Tormenta 3E. Para 
GURPS, os kits são usados da mesma for- 
ma que os templates vistos em suplementos 
importados, ou os arquétipos que aparecem 


na série Mini GURPS. 


Para Dungeons & Dragons 3º Edição, 
cada kit deve ser comprado como se fosse 
um talento. Estes talentos só podem ser 
comprados no 1º nivel. 


Assassino 

Em Arton, nunca chame alguém de 
Assassino! Eles consideram isso uma 
imperdoável prosseiria. Preferem se 


conhecidos como “Removedores de 
Pessoas Inconvenientes”, 


Os Assassin... ahn... Removedores são espe- 
cialistas na fabricação de venenos (e antido- 
tos), armadilhas, disfarces, arrombamento, 
falsificação, camuflagem, demolição e ou- 
tras atividades de espionagem — mas, ao 
contrário dos Espiões, eles sabem lutar tão 
bem quanto qualquer guerreiro. Alguns, 
mais honrados, oferecem às suas vítimas 
uma chance de lutar e travam longos due- 
los; outros preferem eliminar seus alvos de 
forma rápida e limpa, com uma flecha cer- 
teira ou veneno fulminante; e outros ainda, 








cruéis, fazem suas vítimas agonizarem durante 
longas horas... 


Contratar os serviços de um Ássa... Remove- 
dor será sempre arriscado. Alguns mudam de 
lado ao tilintar do ouro, voltando-se contra 
seus contratadores. Outros seguem severos 
códigos de honra, do tipo “sempre cumprir 
um contrato” — e podem, da mesma forma, 
assassinar seu contratador caso a vitima pague 
bem pelo serviço. 


3D&T 
Custo: O 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: pode comprar Patrono, Crime e 
Invisibilidade por apenas | ponto cada 


Desvantagens: nenhuma 


Pontos de Vida: Rx3 


D&D 


Restrições: proibido para personagens de 


Livros Básicos 


jogar RPG no mundo de Tormenta, você deve 
estar familiarizado com pelo menos alguns dos 


seguintes sistemas de jogo: 


3D&T 


Defensores de Tóquio 3º Edição: para jogar este 
RPG você deve possuir o Manual 3D&T. O Manu- 
al do Aventureiro também e recomendado para 


entender as regras desta matéria. 


' Daemon 

| Explicado no livro Tormenta 3E, 

| versão de luxo em capa dura. Con- 
tém a descrição do mundo de Arton, 
regras básicas de 3D&T e também 
regras para o Sistema Daemon. 


D&D 





tendência boa 





Benefícios Especiais: no 1º nível, o 
Assassino recebe um Bônus de Alvo +1. 
Este bônus se aplica a todos os seus testes 
de ataque e perícias relacionados a seu alvo 
atual (ou seja, apenas a pessoa ou criatura 
específica que ele persegue no momento). 
O Assassino não pode ter mais de um alvo 
ao mesmo tempo, À cada 3 níveis, o Assas- 
sino recebe um novo Bônus de Alvo cumu- 
lativo de +1 (+2 no 4º nível, +3 no 8º 
nível, e assim por diante). 


(Nota: não confunda este kit com a classe 
de prestígio Assassino, apresentada no 
Livro do Mestre.) 


Daemon 


Custo: 3 pontos de Aprimoramento, 330 
pontos de Perícia 





Restrições: nenhuma 


Perícias: Punhal 20/30, Arrombamento 
40, Camuflagem 40, Disfarce 40, 



























Dungeons & Dragons 3º Edição: 
para jogar este RPG você deve pos- 
suir o Livro do Jogador e o Livro 
do Mestre. 

















GURPS 


Generic Universal RolePlaying System: para 
jogar este RPG você deve possuir o livro GURPS 


Módulo Básico. 
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Escapismo 30, Escutar 50, Etiqueta 20, 
Falsificação 20, Interrogatório 30, Lábia 
50, Tortura 20, Primeiros Socorros 20, 
Subterfúgio 20 


Aprimoramentos: 2 Pontos Heróicos, 
Aliados e Contatos 2, Sociedade Secreta 1 


Pontos Heróicos: 2 por nível 


GURPS 


Custo: 160 pontos 
Vantagens Bônus: Prontidão +2 


Perícias Bônus: Arremesso de Faca +4, 
Faca +4, Arrombamento +4, Disfarce +3, 
Falsificação +3, Manha +3, Interrogatório 
+5, Camuflagem +2, Fuga +3, Furtividade 
+3, Sombra +3, Rastreamento +4 


Bardo 


Arton é um mundo de grandes heróis, 
grandes aventuras e grandes feitos. 
Essas histórias devem ser contadas. 
Esse é o papel mais importante dos 
Bardos, os artistas supremos de Arton. 


À profissão de Bardo está entre as mais 
respeitadas do Reinado — pois, em uma 
sociedade sem comunicação a longa distân- 
cia, cabe a eles transmitir notícias de lugares 
afastados. Também são eles que oferecem 
entretenimento à população, 


Acima de tudo, o Bardo é uma figura de 
carisma. Com seu talento ele conquista a 
confiança de inimigos, derrete o coração das 
damas e acalma as feras. Em aldeias e 
vilarejos afastados das grandes cidades, a 
simples passagem de um Bardo costuma ser 
motivo de festa. É comum que eles sejam 
acolhidos em estalapens e casas de família, 
recebam cama e comida, apenas em troca de 
algumas boas canções ou histórias. (Isso é 
uma grande ironia, levando em conta que 
Bardos têm habilidades muito semelhantes 
às dos Ladrões.) 


Bardos são lembrados como pessoas de boa 
aparência, em trajes elegantes, em geral 
trazendo consigo um bandolim, harpa ou 
outro instrumento. Mas esse estereótipo 
não é verdadeiro. QUALQUER tipo de 
artista aventureiro será considerado um 
Bardo — desde a linda dama élfica que 
comove os bárbaros com sua canção até o 
malabarista de facas circense, passando 
pela odalisca do deserto, o escultor anão, o 
bobo-da-corte... 


Todo Bardo é um artista, mas nem todo 


artista é um Bardo — apenas aqueles que deci- 
dem viver aventuras. Mas por que um artista se 
tornaria um aventureiro? Os motivos são varia- 
dos. Muitos acompanham grandes heróis para 
produzir obras sobre seus feitos, pois as mais 
poderosas histórias de Arton são aquelas sobre 
grandes aventuras. Outros tentam buscar inspi- 
ração em lugares distantes. E outros ainda o 
fazem pelo puro prazer da aventura, a emoção 
de desafiar monstros e vilões — uma emoção 
que eles podem, mais tarde, transformar em 
obras de arte. 


Todos os Bardos são abençoados e protegidos 
pela deusa Tanna-Toh, sendo que matar um 
deles atrai terrível má sorte sobre o criminoso. 
Em geral essa maldição ocorre na forma de 
um redutor de -1/-10% em todos os testes, 
mas existem rumores sobre coisas muito dife- 
rentes — desde pequenas alterações corporais 
(chifres, cauda, manchas...) até a perda de um 
dos sentidos, ou pior. A maldição só é remo- 
vida caso o Bardo seja ressuscitado. 


3D&T 


Custo: 1 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: recebe Ártes gratuitamente; pode 
comprar Crime e Idiomas por apenas 1 ponto 
cada 


Desvantagens: nenhuma 
Pontos de Vida: Rx2 


D&D 


Restrições: apenas bardos 


Benefícios Especiais: o Bardo de Arton não 
é diferente do bardo normal do Ld], exceto 
pela maldição imposta a alguém que o mate, 
Ela pode ocorrer na forma de uma Maldição 
Menor, pequenas alterações corporais ou a 
perda de um dos sentidos. A maldição só é 
removida caso o Bardo seja ressuscitado. 


Daemon 

Custo: 3 pontos de Aprimoramento, 220 pon- 
tos de Perícia 

Restrições: nenhuma 

Perícias: Atuação 40, Camuflagem 20, Histó- 
ria 50, Disfarce 20, Etiqueta 40, Ler e Escre- 
ver 20, Instrumento Musical (ou outra perícia 
artistica) 50, Pesquisa /Investigação 10, Lábia 
20, Sedução 20, Subterfúgio 20 


Aprimoramentos: 1 Pontos Heróicos, Conta- 
tos e Aliados 2 


Pontos Heróicos: 1 por nível 


GURPS 
Custo: 80 pontos 


Vantagens Bônus: Carisma +2, Voz Melo- 
diosa, Talento p/ Música +2 


Perícias Bônus: Atuação +4, Camuflagem 
+2, Disfarce +2, Etiqueta +4, Instrumen- 
tos Musicais (ou outra perícia artística) +4, 
Lábia +2, Sex Appeal +2, Sombra +2 


Capanga 


Uma organização criminosa, ou mes- 
mo uma quadrilha, não é feita ape- 
nas de ladrões hábeis e furtivos. 
Muitas vezes eles também precisam 
de músculos e aço para enfrentar os 
agentes da lei. Um Capanga é um 
guerreiro criminoso, geralmente sob 
o comando de um grande ladrão ou 
chefão do crime. 


O Capanga não se preocupa muito com 
treinamento — em geral ele acredita que 
sua força e suas armas são suficientes para 
resolver qualquer problema. Capangas não 
são pagos para pensar: na maioria das vezes 
sua missão é participar de assaltos sob o 
comando de um Ladrão ou outro aventu- 
reiro mais esperto, aquele que realmente dá 
as ordens. Mesmo assim, alguns deles têm 
boa experiência em emboscadas, armadi- 
lhas e — principalmente — intimidação. 


Quando um chefe criminoso contrata um 
grupo de aventureiros por algum motivo 
qualquer, é comum enviar um ou mais 
Capangas como reforço. Às vezes a atuação 
do Capanga é tão bem sucedida que ele 
passa a fazer parte do grupo em tempo 
integral (mas entregando parte do tesouro 
que conseguir a seu chefe). 


OQ típico Capanga é truculento, rude e pou- 
co esperto (mas nem todos são assim). 
Usam as armas mais assustadoras e impressi- 
onantes que puderem conseguir, mesmo que 
nem saibam usá-las direito — para eles, a 
intimidação chega a ser mais importante 
que o próprio poder de luta, Raças brutais 
são aquelas que dão melhores Capangas. 


3D&T 


Custo: 2 (1 para Ogres, Orcs, Meio-Ores, 
Minotauros e Trogloditas) 


Restrições: proibido para Halflings, 
Goblins e Fadas 


Vantagens: recebe Patrono (seu chefe 
criminoso) e Intimidação (de Manipulação) 
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gratuitamente; pode comprar Crime por praticamente invisível, capaz de evitar comple- D&D 





apenas 1 ponto tamente o olhar de um guarda atento. O . 
o Restrições: apenas ladrões 
Desvantagens: nenhuma Por seu pequeno tamanho c agilidade, goblins e nm 
P de Vida: Rx5 halflings são as raças mais bem sucedidas como Benefícios Especiais: o Gatuno recebe 
pá aa RESR um bônus de +4 em testes de Escalar e +1 
em testes de Abrir Fechaduras, Arte da 
D&D 3D &T Fuga, Equilíbrio, Esconder-se e 


Restrições: nenhuma repetniçiaão: 
sema Custo: 1 (0) para Halflings e Goblins) 
Beneficios Especiais: um Capanga rece- Daemon 


x = Restrições: nenhuma 
be um bônus de +2 em testes de Intimidar. S 


Ele também pode comprar perícias de classe Vantagens: recebe Invisibilidade gratuitamen- | Custo: 2 pontos de Aprimoramento, 25) 





dos guerreiros e ladrões sem custo extra. te; pode comprar Crime por apenas 1 ponto pontos de Perícia 

Desvantagens: nenhuma Restrições: nenhuma 
Daemon Pontos de Vida: Rx3 Perícias: Adaga 20/40, Armadilhas 30, 
Custo: 2 pontos de Aprimoramento (1 para Arrombamento 30, Camuflagem 40, Disfar- 
Ogres, Orcs, Meio-Ores, Minotauros e ce 10, Escapismo 40, Escutar 20, Furtar 
Tropgloditas), 240 pontos de Perícia IO, Furtividade 40, Subterfúgio 40 


Restrições: proibido para Halflings, 
Goblins e Fadas 

Perícias: uma Arma 30/30, Adaga 0/20, 
uma Manobra de Combate, Intimidação 40, 
Armadilhas 30, Camuflagem 20, 
Herbalismo 10, Furtividade 20, Montaria 
20, Rastreio 10, uma Sobrevivência 20 


Aprimoramentos: 2 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 2 por nível - 


GURPS 


Custo: 90 pontos 




































Vantagens Bônus: Ultraflexibilidade das 


' gs dão + 
Aprimoramentos: 4 Pontos Heróicos Juntas, Prontidão +2 


Perícias Bônus: Adaga +2, Armadilhas 
+3, Arrombamento +3, Camuflagem +4, 
Disfarce +1, Escalada +8*, Fuga +6*, 
Punga +1, Furtividade +4, Sombra +4 
(*bônus por Ultraflexibilidade já 
incluídos) 


Pontos Heróicos: 4 por nível 


GURPS 


Custo: 40 pontos 


Vantagens Bônus: nenhuma 


, 


Perícias Bônus: Espadas Curtas +2, Ada-JÉ 
ga +1, Armadilhas +2, Arrombamen- 
to +1, Intimidação +4, Manha +1, - 
Furtividade +1, Rastreamento +2 
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nal, um artista que usa sua habilidade 

em combate para divertir o público 

durante grandes shows. Em cida- 

des como Valkaria, Triunphus e 
Tiberius, onde combates de arena 
são um entretenimento popular, 
os Gladiadores são os maiores 
astros e estrelas. 


Poder e habilidade em combate são mo 


importantes para o Gladiador, mas ainda 
mais importantes são sua aparência, presen- 
ça e carisma. Seu objetivo maior NÃO E 


“Ta 


Gatuno 


O Gatuno é um ladrão especializado 
em assaltos a torres, palácios e outros 
lugares bem protegidos. Suas técnicas 
são destinadas a evitar o combate sem- 
pre que possível — e a melhor manei- 
ra de fazer isso, claro, é evitar ser vis- 
to. Ele é um mestre da escalada, ar- 
rombamento, camuflagem, furtividade 
e fuga. No entanto, longe das mura- 
lhas e becos de uma grande cidade, 
não sabe se virar muito bem... 








vencer todas as lutas, € sim conquistar O 

público lutando de forma impressionante. 

Nem sempre o vencedor recebe aplausos: 

um lutador vulgar, sem brilho ou com mã 

reputação jamais será bem sucedido, mesmo 

vencendo. Por outro lado, a meio-elfa 

Loriane não é uma guerreira de habilidade 
excepcional, mas mesmo assim é adorada E 
em todo o Reinado. É | 


Da mesma forma que o Infiltrador (deserto 
no Manual do Aventureiro), o Gatuno 
ambicioso pode querer conquistar poderes 
mágicos de ilusão e/ou invisibilidade, Ou 
usar truques como trajes negros, folhagens 
falsas e caixotes. Assim ele conseguesficar 
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Muitos Gladiadores se estabelecem em 
arenas próprias, enquanto outros levam 
uma vida errante fazendo apresentações 
por onde passam. Essa dependência do 
público faz do gladiador um guerreiro 
urbano, apreciador do conforto das gran- 
des cidades. Exatamente oposto a um 
Ranger, por exemplo. 


As armas tradicionais do Gladiador são o 
tndente, a rede, o pladius (espada curta) e a 
boleadeira. No entanto, eles podem usar qual- 
quer arma exótica € incomum — quanto mais 
incomum, melhor. Suas armaduras são sumã- 
nas, exibindo o corpo muito mais do que 


protegendo; sua função é apenas estética. 
Membros de qualquer raça podem ser 
Gladiadores: esta é uma das poucas profis- 
sões em que um ogre pode ser aclamado 
como herói pela multidão... 


3D&T 


Custo: 2 


Restrições: nenhuma 


Vantagens: recebe Esportes gratuitamente; 


pode comprar Adaptador, Arena, Boa 
Fama, Paralisia (rede ou boleadeira) e Tor- 
cida por metade do custo total (arredonde 
para cima). Exemplo: Adaptador e Paralisia 
custaram 1 ponto. 

Desvantagens: nenhuma 


Pontos de Vida: Rx5 


D&D 
Restrições: apenas guerreiros 


Beneficios Especiais: o Gladiador recebe 


um bônus de +2 em testes de Acrobacia, 
Atuação, Cavalgar e Equilíbrio. 


Daemon 

Custo: 2 pontos de Aprimoramento, 250 
pontos de Perícia 

Restrições: nenhuma 


Perícias: Gladius 40/40, Tridente 30/30, 
Maça de Gladiador 30/30, Rede 30/30, 
Esquiva 40, Primeiros Socorros 20, 


Furtividade 20, Montana 30, Acrobacias 30 


Aprimoramentos: 4 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 4 por nível 


Impostor 
O Impostor é o mestre dos disfarces, um 
tipo de ladrão ou bardo especializado 


em personificar papéis e fingir ser outra 
pessoa. Com as roupas certas, maquiagem, 
voz disfarçada e até rituais mágicos meno- 
res, ele pode adotar a aparência de qual- 
quer pessoa, incluindo do sexo oposto ou 
de outras raças. Os mais bem sucedidos 
Impostores de Arton são provavelmente o 
Camaleão, notório assassino de elfos; e 
Nielendorane, a famosa “arquimaga” elfa. 


alguma força maligna nesta caverna que 
reduz meus poderes...” 


O maior desafio de um Impostor é assumir o 
papel de uma pessoa conhecida para enganar 

seus familiares, entes quendos ou colegas — | 
aventureiros. Eles podem fazer isso a mando E, 
de contratadores, da mesma forma que espi- 

ões, para sabotar ou colher informação — 

mas cada um pode ter seus próprios objenvos. 
Impostores estão sempre em busca de perga- 

minhos, poções ou itens mágicos capazes de 

gerar magias de ilusão ou transformação. 


O bom Impostor não sabe apenas simular uma 
aparência falsa, mas também talentos falsos. 
Ele pode fingir ter conhecimentos ou habili- 


dades que na verdade não tem — manejando Her 
q O tempo necessário para adotar um disfarce 


depende de sua complexidade. Para enganar 
os entes queridos de uma pessoa conhecida, 
a “transformação” pode levar vários dias. 
Mas um disfarce rápido (como cobrir a 
cabeça com um capuz para escapar de uma 
perseguição) pode ser improvisado em ape- 
nas uma rodada. 


a espada de forma impressionante para pare- 
cer um guerreiro, ou realizando truques com 
cartas para fingir ser um mago. Ele não tem 
realmente esses talentos, mas seu carisma € 
lábia conseguem convencer as pessoas do 
contrário. O Impostor sempre terá na ponta 
da língua uma desculpa convincente 
para quando seus “poderes” forem 
h necessários, (“Não... consigo 


usar minha magia... 






Em geral, quando não usam magia, Imposto- 
res só conseguem personificar facilmente 
pessoas de sua própria raça. Para raças simila- 
res (um humano fingindo ser elfo, ou um anão 4 
fingindo ser um halfling), o teste é considera- 

do normal. Para raças muito diferentes (um 

humano fingindo ser um orc, ou um elfo 
fingindo ser um anão!) o teste será difial ou 

até impossível, dependendo da decisão do 

Mestre. “Hã?! Um minotauro tentando se 

fazer passar por um GOBLIN?!” 


Embora nem todos sejam magos, todo 
Impostor conhece um pequeno ritual mápr- 
co similar ao poder garantido aos Clérigos 
de Hyninn. Ele pode gerar um disfarce 
mágico ilusório para assumir a aparência de 
um elfo, anão, goblin ou qualquer raça 
humanóide (mas sem alterar suas caracteris- 
ticas). O efeito é curto (2d6 rodadas) e 
pode ser usado apenas vez por dia. 


3D&T 

Custo: 2 

Restrições: nenhuma 

Vantagens: recebe Manipulação gratuitamen- 
te; pode comprar Cnme por apenas 1 ponto 
Desvantagens: nenhuma 

Pontos de Vida: 3 


D&D 


Restrições: proibido para personagens de 
tendência leal 













deve existir 


Beneficios Especiais: um Impostor rece- 
be um bônus de +4 em testes de Blefar e 
Disfarce. 

















Daemon 


Custo: 3 pontos de Aprimoramento, 300 
pontos de Perícia 


Restrições: nenhuma 


Perícias: Punhal 20/30, Empatia 10, 
Camuflagem 20, Disfarce 50, Escutar 30, 
Etiqueta 40, Falsificação 30, Impressionar 
30, Lábia 40, Pesquisa/Investigação 20, 
Sedução 30, Subterfúgio 10 


Aprimoramentos: 2 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 2 por nivel 


GURPS 


Custo: 100 pontos 
Vantagens Bônus: Cansma +2, Prontdão +4 


Perícias Bônus: Atuação +2, Camuflagem 
+2, Disfarce +5, Etiqueta +3, Falsificação 
+3, Lábia +4, Sombra +1, Sex Appeal +3 


Jogador 


Uns diriam que o Jogador não é um 
aventureiro; outros, melhor informa- 
dos, dizem com certeza que este deve 
ser o mais ousado e audacioso aventu- 
reiro de Arton. 


O Jogador é um grande mestre dos jogos de 
azar, Cartas, dados, charadas... ele conhece 
as repras para todos, e também todas as 
formas de trapaceá-las! Suas mangas e bol- 
sos secretos podem esconder um suprimen- 
to completo de cartas de baralho, dados 
com faces mais pesadas, moedas de duas 
caras, dinheiro e jóias falsas para apostas... 


Alguns Jogadores são famosos, conhecidos 
em todo o Reinado — e constantemente 
desafiados por novatos ou caçadores de 
fortuna. Mas a maioria deles prefere escon- 
der seus talentos, fingindo ser ineptos ou 
inexperientes, para evitar que os colegas 
fiquem desconfiados quando ele trapaceia. 


Uma vez que muitos jogos envolvem atirar 
facas ou dardos, o Jogador é também treina- 
do em arremessos. Quando forçado a entrar 
em combate, muito provavelmente ele vai 
recorrer a esse talento, Qutra habilidades 
importantes para o Jogador são a lábia e, 
naturalmente, a fuga! 


Este kit é muito comum no reino de Yuden, 
que tem uma forte tradição de jogos. Além 
dos humanos, as raças que mais facilmente 
produzem Jogadores são os elfos, meio- 
elfos, halflings, goblins e fadas. 


3D&T 


Custo: 1 (0 para Elfos, Meio-Elfos, Halflings, 
Goblins e Fadas) 


Restrições: nenhuma 


Vantagens: recebe Jogos gratuitamente; pode 
comprar Manipulação por apenas 1 ponto 


Desvantagens: nenhuma 


Pontos de Vida: Rx3 


D&D 


Restrições: proibido para personagens de 
tendência leal 


Benefícios Especiais: um Jogador recebe 
um bônus de +2 em testes de Avaliação, Blefar, 
Punga e Sentr Motivação, 


Daemon 


Custo: 3 pontos de Aprimoramento, 220 pon- 
tos de Perícia 


Restrições: nenhuma 


Perícias: Atuação 20, Camuflagem 20, Et- 
queta 20, Ler e Escrever 20, Jogo 40, 
Escapismo 20, Lábia 20, Negociação 30, Pres- 
digitação 30, Sedução 20, Subterfúgio 20 


Aprimoramentos: 2 Pontos Heróicos, Conta- 


tos e Aliados 2 


Pontos Heróicos: 2 por nivel 


GURPS 


Custo: 120 pontos 


Vantagens Bônus: Carisma +2, Empata, 
Prontidão +2 


Perícias Bônus: Atuação +2, Camuflagem 
+2, Etiqueta +2, Jogo +4, Fuga +2, Lábia +2, 
Presudigitação +3, Sex Appeal +2, Sombra +2 


Lutador 
de Rua 


Afastado das grandes arenas ou campeo- 
natos oficiais, o Lutador de Rua (ou Street 
Fighter, como dizem os anões) é um 
gladiador clandestino, que participa de 
torneios no submundo. 


Ao contrário do Gladiador verdadeiro, um 
artista devotado a entreter v diverdr seu públi- 


co, o Lutador de Rua perscguc unicamente a 
vitória — sem se importar tanto com sua po- 
pularidade ou a beleza de seu estilo. Em seu 
meio, vitórias trazem fama, não importando 


como elas foram alcançadas. 





” 


Torneios de rua são, em geral, patrocinados 
por grandes chefões do crime. Eles garan- 
tem que os lutadores certos vençam, para 
lucrar muito com as apostas — não sendo 
raro que as lutas sejam arranjadas ou sabo- 
tadas. Mas nem todos os Lutadores de Rua 
aceitam ouro para entregar uma vitória; 
muitos deles lutam por honra e glória, sem 
ligar para premios materiais. Portanto, atri- 
tos entre esses lutadores honrados e chefões 
do crime são inevitáveis. 


Cada Lutador de Rua é único. Alguns de- 
senvolvem técnicas secretas durante anos, 
antes de entrar para o circuito das lutas 
clandestinas. Outros, nascidos com pode- 
res especiais, decidem usá-los para con- 
quistar vitórias. 





Ao contrário do que ocorre em grandes 
arenas ou campeonatos, em torneios de rua 
as regras são poucas. Alguns permitem o 


dá 


uso de magia ou itens mágicos. Outros 
proíbem qualquer tipo de arma, sendo que 
os lutadores só podem usar socos, chutes € 
armas naturais. 


3D&T 


Custo: O 

Restrições: nenhuma 

Vantagens: recebe um Ataque Especial 
gratuitamente 


Desvantagens: nenhuma 
Pontos de Vida: Rx4 


D&D ks 


Restrições: nenhuma 


Beneficios Especiais: o Lutador de Rua 
recebe a habilidade de classe Ataque Desar- 
mado do monge. Caso já seja um monge, 
recebe um bônus de +2 nos danos quando 
usa o Ataque Desarmado., 





Daemon 





Custo: 3 pontos de Aprimoramento, 350 
pontos de Perícia 

Restrições: nenhuma 

Perícias: Artes Marciais 50/50, Bastão 
40/40, Lança 40/40, Sabre 40/40, 
Nunchaku 40/30, Acrobacia 40, Esquiva 
40, Salto 30, Filosofia 40, Empatia 20, 
Impressionar 30, Intimidação 30 
Aprimoramentos: 4 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 4 por nível 
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GURPS 


Custo: 90 pontos 
Vantagens Bônus: Reflexos em Combate 


Perícias Bônus: Boxe, Briga, Caraté, Judô 
ou Luta Romana +4, Acrobacia +4, Cajado 
+4, Saltar +4, Intimidação +3 


Punguista 


O Punguista é o mais desprezível dos 
ladrões — o simples e vulgar batedor 
de bolsas. Ele vive de surrupiar os 
valores de suas vitimas sem que elas 
percebam, ou escapar rapidamente 
quando elas percebem. 


Punguistas atuam tipicamente nas ruas de 
grandes cidades, onde podem apanhar uma 
bolsa com um movimento rápido e sumir na 
multidão. Apenas os mais ousados agem em 
campo aberto, às vezes seguindo um grupo 
de viajantes durante vários dias, até que 
surja uma chance de apanhar seus pertences 
e fugir. Quando conseguem antecipar um 
roubo, é comum que preparem algum tipo 
de obstáculo para impedir a vitima de 
alcançá-lo — desde armadilhas sofisticadas 
até simples poeira nos olhos. 


Em algumas cidades, é normal que Punguis- 
tas sejam subordinados a um chefe criminoso 
local, para quem entregam parte do produto 
de seu roubo. Nestes casos, pode ocorrer que 
o Punguista trabalhe em conjunto com um 
ou dois Capangas que cobrem sua fuga. 


Em geral, Punguistas não sabem lutar ou 
lutam muito mal. Quando apanhados, não 
reagem: tentam se valer de acordos, lábia ou 
pura choradeira para continuar vivos en- 
quanto aguardam uma chance de fuga. É 
raro que se tornem aventureiros, uma vez 
que seus “talentos” raramente são necessários 


para um grupo de heróis. 


3D&T 


Custo: 0 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: recebe Punga gratuitamente; 
pode comprar Crime por apenas 1 ponto 


Desvantagens: nenhuma 
Pontos de Vida: Rxl 


D&D 


Restrições: proibido para personagens de 
tendência leal 


Benefícios Especiais: o Punguista recebe 
um bônus de +4 em Arte da Fuga e Punpa. 


Daemon 


Custo: 1 ponto de Aprimoramento, 120 pon- 
tos de Perícia 


Restrições: nenhuma 


Perícias: Armadilhas 10, Arrombamento 10, 
Barganha 10, Camuflagem 20, Disfarce 10, 
Escapismo 20, Escutar 20, Furtar 30, 
Furtividade 20, Subterfúgio 10 


Aprimoramentos: nenhum 


Pontos Heróicos: O 


GURPS 


Custo: 30 pontos 
Vantagens Bônus: Prontidão +1 


Perícias Bônus: Armadilhas +1, Arromba- 
mento +1, Lábia +1, Camuflagem +2, Disfar- 
ce +1, Fuga +2, Punga +3, Furtividade +2, 
Sombra +1 


Ranger Urbano 


A tradição do Ranger diz que este guer- 
reiro fica desconfortável em grandes 
cidades, sendo infinitamente mais habili- 
doso em ambientes selvagens como flo- 
restas, montanhas, pântanos e outros. No 
entanto, em Arton temos um tipo especial 
de Ranger que adota como terreno favori- 
to a “selva” urbana, que tem suas própri- 
as leis de sobrevivência. 


O Ranger Urbano é um grande expert em 
sobrevivência nas ruas. Sabe abordar desconhe- 
cidos, fazer contatos e colher informações tão 
facilmente quanto um Ranger normal consegue 
compreender os animais. Pode seguir uma 
pessoa na multidão com a mesma facilidade 
com que sua contraparte selvagem segue ras- 
tros na selva. Pode providenciar abrigo e sus- 
tento para si mesmo e seus colegas, pois tem 
um talento natural para encontrar na cidade 
quaisquer estruturas abandonadas, estalagens 
baratas, tavernas com sobras de comida... 


O Ranger Urbano estã em perfeita harmonia 
com as grandes cidades — ele sempre será o guia 
perfeito para desvendar seus mistérios. Quando 
as ruas estão agitadas, ele logo percebe o motivo. 
Quando chega uma pessoa ou coisa importante, 
o fato logo atinge seus ouvidos. Mesmo quando 
não tem qualquer pista, às vezes basta sua pode- 
rosa intuição para revelar um segredo oculto nas 
profundezas da cidade, 


O Ranger tradicional despreza armaduras 
porque elas são desajeitadas nas matas. O 
Ranger Urbano também não usa armaduras, 
para melhor se misturar ao ambiente. Ele 
usa roupas cinzentas, discretas, às vezes 
muito sujas — para afastar os olhares e 
evitar ser lembrado. Mas ele também é, 
acima de tudo, um guerreiro: sob seus tra- 
pos de mendigo, lâminas e setas mortais 
estão prontas para O uso. 


Humanos e goblins facilmente abraçam a 
carreira de Ranger Urbano. 


3D&T 
Custo: 2 (1 para Goblins e humanos) 
Restrições: proibido para Centauros e Fadas 


Vantagens: Arena (H+2 em cidades) e 
Sobrevivência em Cidades gratuitamente; 
pode comprar Crime e Manipulação por 
apenas 1 ponto cada 

Desvantagens: nenhuma 


Pontos de Vida: Rx5 


D&D 


Restrições: apenas rangers 


Benefícios Especiais: um Ranger Urba- 
no não possui Inimigo Predileto como ca- 
racteristica de classe. No entanto, ele tem o 
mesmo número de pontos de perícia e as 
mesmas pericias de classe do ladrão. 


Daemon 


Custo: 2 pontos de Aprimoramento (1 para 
Goblins e humanos), 280 pontos de Perícia 
Restrições: nenhuma 


Perícias: Espada Longa 30/30, Besta 30/ 
0, Armadilhas 30, Camuflagem 30, Empatia 
30, Lábia 20, Manuseio de Fechaduras 10, 
Furtividade 20, Pesquisa/Investigação 20, 
Rastreio 30, Sobrevivência na Cidade 40, 
Subtrerfúgio 20 


Aprimoramentos: 4 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 4 por nível 


GURPS 
Custo: 140 pontos 


Vantagens Bônus: Empatia, Intuição 


Perícias Bônus: Espadas Curtas +4, Besta 
+35, Armadilhas +3, Arrombamento +3, 
Manha +1, Camuflagem +2, Fuga +3, 
Furtividade +3, Sombra +3, Conhecimento 
do Terreno (grandes cidades) +6, Sobrevi- 
vencia em Cidades +4 
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Senhor do 
Submundo 


As cidades fervilham de atividade nas 
ruas e palácios, mas poucos de seus 
habitantes realmente sabem o que se 
passa abaixo de seus pés. Ainda que 
poucas grandes cidades artonianas 
contem com um sistema de esgoto, 
quase todas têm grandes redes de 
tuneis sob suas ruas — sejam constru- 
ções antigas, deixadas por povos es- 
quecidos, sejam obras recentes esca- 
vadas com propósitos nefastos. 


O Senhor do Submundo é um aventureiro 
especializado em localizar, explorar e — 
acima de tudo — sobreviver nesse tpo de 
ambiente. É muito parecido com o Ranger 
das Cavernas, com a diferença de que prefere 
agir em cidades: ele tem mais contato com a 
civilização, e por isso pode se relacionar com 
pessoas mais facilmente do que um Ranger 
faria. Para ele, “submundo” não se refere 
apenas ao que existe sob a terra — mas 
também o circulo dos ladrões e criminosos, 
com os quais mantém algum relacionamento. 


O Senhor do Submundo é um mestre das 
passagens e túneis secretos. Caso consiga 
alcançar uma entrada para os subterrâneos, 
será quase impossível apanhá-lo. Os guardas 
de grandes cidades conhecem muitas histón- 
as sobre bandidos que desapareceram sem 
deixar sinais, quando na verdade desceram 
através de algum rúnel secreto. À Favela dos 
Goblins, em Valkaria, abriga muitas dessas 
passagens, Desnecessário dizer também que a 
raça goblin adota este kit muito facilmente, 


Assim como o Ranger das Cavernas, mesmo 
quando pertence a uma raça sem visão notur- 
na, o Senhor do Submundo desenvolve sent- 
dos aguçados para agyr na escuridão sem de- 
pender dos olhos. Infelizmente, essa mesma 
sensibilidade prejudica seu desempenho quan- 
do atua ao ar livre: luz do sol, lugares abertos 
e ventos fortes atordoam seus sentidos. 


3D&T 
Custo: 2 (1 para Goblins) 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: Arena (H+2 em subterrâneos 
urbanos), Sobrevivência nas Cavernas € 
Sentidos Especiais (Audição Aguçada, Faro 
Aguçado, Radar) gratuitamente; pode com- 
prar Crime e Manipulação por 1 ponto cada 


Desvantagens: nenhuma - 


Pontos de Vida: Rx5 


D&D 


Restrições: nenhuma 


Beneficios Especiais: um Senhor do 
Submundo recebe visão no escuro e um bônus 
de +1 em todos os seus testes de perícias (ape- 
nas perícias de classe do bardo e ladrão) quan- 
do age nos subterrâneos de uma cidade. 


Daemon 


Custo: 2 pontos de Aprimoramento 
(1 para Goblins), 280 pontos de Perícia 


Restrições: nenhuma 


Perícias: Espada 30/30, Adaga 30/30, Arma- 
dilhas 30, Camuflagem 30, Furuvidade 20, 
Pesquisa/Investigação 20, Rastreio 30, Sobre- 
vivência nas Cavernas 40, Subterfúgio 40 


Aprimoramentos: 4 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 4 por nível 


GURPS 

Custo: 150 pontos 

Vantagens Bônus: Pronndão +2, Visão Noturna 
Perícias Bônus: Espadas Curtas +4, Adaga 
+3, Armadilhas +3, Arrombamento +3, Manha 
+1, Camuflagem +2, Fuga +3, Furtividade +3, 
Sombra +3, Conhecimento do Terreno (subter- 
râneos) +6, Sobrevivência em Cavernas +4 


Vigilante 


O Vigilante é um justiceiro fora-da-lei. 
Seguindo um código de justiça próprio, 
ele age sem autorização ou permissão 
das autoridades para punir aqueles que 
considera malignos ou criminosos. Por 
esse motivo, embora muitos Vigilantes 
sejam heróis valorosos, eles são persegui- 
dos pela Ordem de Khalmyr e outras 
entidades que representam a lei. 


Na maioria dos casos, o Vigilante adota esse 
tipo de vida devido a alguma terrivel tragédia 
pessoal. Talvez ele tenha sido vitima de uma 
grande injustiça, e não teve a merecida ajuda 
da lei: uma esposa morta cujo assassino tenha 
sido libertado por falta de provas; um amigo 
que se suicidou após ter seus negócios 
destruídos por um concorrente desleal; um 
tirano que ameaça a segurança ou felicidade de 
sua família; uma missão secreta confiada por 
um deus; ou mesmo um lorde famoso assassi- 
nado por uma criatura transmorfa que tomou 
seu lugar. São muitos os motivos que levam 


, 
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alguém a ser um Vigilante. 


Chega a ser dificil diferenciar um Vigilante 
de um criminoso comum. Ele luta e mata 
sem se importar com a autoridade ou a lei, 
seguindo seu próprio julgamento de certo 
ou errado. É raro que atue em grupos, 
especialmente ao lado de Paladinos ou 
Clérigos de Khalmyr. 

Para que consiga agir a seu modo, o Vigilan- 
te precisa ser quase tão furtivo e discreto 
quanto um Ladrão — mas também com as 
habilidades de combate de um Guerreiro. 
Vigilantes tendem a se mostrar sombrios, 
amargos e com cara de poucos amipos. 


3D&T 
Custo: O) 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: pode comprar Cnme e 
Invisibilidade por apenas | ponto cada 


Desvantagens: nenhuma 


Pontos de Vida: Rxd 


D&D 
Restrições: proibido para personagens de 
tendencia leal 


Benefícios Especiais: o Vigilante pode 
comprar pericias de classe do guerreiro e do 
ladrão sem custo extra. 


Daemon 

Custo: 3 pontos de Aprimoramento, 250 
pontos de Perícia 

Restrições: nenhuma 


Perícias: Espada Longa 40/20, Armadilhas 
30, Arrombamento 30, Camuflagem 20, 
Disfarce 20, Escapismo 30, Escutar 20, 
Furúvidade 30, Pesquisa/Investigação 30, 
Rastreio 30, Subterfúgio 30 
Aprimoramentos: 4 Pontos Heróicos 


Pontos Heróicos: 4 por nivel 


GURPS 


Custo: 11Ú pontos 


Vantagens Bônus: Reflexos em Combate, 
Pronudão +2 


Perícias Bônus: Espadas Curtas +4, Arma- 
dilhas +3, Camuflagem +2, Arrombamento 
+3, Disfarce +2, Fuga +3, Furtvidade +3, 
Rastreamento +3, Sombra +3 


PALADINO 




















Há pouco menos de um ano, o pacato e 
tranqúilo reino de Callistia começou a ter 
medo da noite. 


Conhecido por ser uma região livre de 
grandes preocupações, ataques de goblinóides 
ou monstros, livre de ameaças de guerra ou 
invasão por vizinhos belicosos, Callistia man- 
teve durante longos anos a fama de lugar pa- 
cífico. Até mesmo existia no Reinado o dito 
“mudar-se para Callistia”, como um eufemis- 
mo para aposentadoria. 


No entanto, há aproximadamente onze 
meses, um das cidades do reino foi subita- 
mente atacada, durante a madrugada, por es- 
tranhas e assustadoras criaturas que vieram do 
Rio dos Deuses. Esses seres monstruosos 
matavam todos que encontravam, até mesmo 
animais de estimação e criações de galinhas, 
porcos... quase ninguém sobreviveu. 

Os poucos que escaparam trouxeram 
histórias pavorosas consigo. Os monstros 
lembravam uma combinação macabra de se- 
res humanóides, peixes, répteis e anfíbios. 
Tinham grandes olhos amarelos e membra- 
nas entre os dedos. Além disso, eles próprios 
comandavam outras criaturas aquáticas como 
montaria ou bestas de ataque. Até mesmo 
trolis e ogres aquáticos, antes desconhecidos 
na região, atacavam ao lado dos monstros. 


Após a matança, praticaram sua pilha- 
gem. Mas não roubaram dinheiro, jóias ou 
mesmo a carne dos mortos: apenas os peixes 
pescados naquele dia. 


Novos ataques voltaram a ocorrer, com 
cada vez mais frequência. Sempre durante 
noites escuras, contra pequenas cidades ribei- 
rinhas. Todos os ataques lembravam o pri- 
meiro: destruição e chacinas aparentemente 
sem motivo. Apenas peixes eram levados. 


Muitos callistenses começavam a suspeitar 
de algum plano de invasão. Outros acredita- 
vam em algum tipo de punição enviada por 
Nerelim, a Deusa das Águas Doces, por algum 
crime ou desrespeito cometido por eles. Todos 
estavam errados: e verdade era muito pior. 


A verdade estava muitos quilômetros rio 
acima. Em uma área de Tormenta. 


A Expulsão 


Como é de conhecimento geral entre os 
povos do Reinado, o reino de Trebuck está 
em pânico. Há cerca de dois anos, a Tor- 
menta veio bater à sua porta. 


Desde a destruição de Império de Tamu- 


ra, a tempestade demoniaca não voltou a ame- 
açar grandes áreas povoadas. Isso mudou há 


dois anos, quando uma nova e imensa área de 


Tormenta ocupou todo o antigo Pântano de 
Tyzzis. Embora as cidades de Trebuck tenham 
sido poupadas, a tormenta rugia muito perto, 
na margem oposta do Rio dos Deuses. 


Por muito tempo temeu-se pelo avanço 
da tempestade de sangue sobre a indefesa 
Trebuck. Fortalezas foram erguidas, tropas 
foram reunidas, em uma tentativa desespera- 
da de impedir o avanço dos demônios quan- 
do estes viessem. 


Isso nunca aconteceu, pois a Tormenta 
— como sempre — comportou-se de modo 
imprevisível. Em vez de avançar pela superfi- 
cie, propagou-se sob a terra. Invadiu túneis, 
nos subterrâneos, e até mesmo uma peque- 
na parte de Doherimm, o reino dos anões. 


O toque maligno da Tormenta atingiu 
um lugar conhecido por seus habitantes ape- 
nas como “o Mundo” — uma rede de caver- 
nas que abrigava muitas formas de vida. Um 
ecossistema completo, equilibrado e isolado, 
sem nenhum contato com o mundo exten- 
or. Várias espécies de criaturas desconhecidas 
viviam ali, em enormes cavernas inundadas. 


Os habitantes do “Mundo” (o único que 
conheciam) se adaptaram ao frio, escuridão e 
ausência de ar, nem mesmo imaginando que 
havia um outro mundo muito maior logo 
acima de suas cabeças. Nunca formaram uma 
sociedade organizada: podiam ser compara- 
dos aos homens-das-cavernas, ainda apren- 
dendo a usar ferramentas rudimentares. 
(Como se sabe, a impossibilidade de acender 
fogo torna muito dificil a evolução tecnológica 
de um povo.) 


Graças à evolução paralela, muitos ani- 
mais do “Mundo” lembram certos animais 
da superfície — mas adaptados para viver 
debaixo d'água e na ausência de luz. Criaturas 
equivalentes a grandes herbívoros eram caça- 
das por predadores carnívoros, e assim por 
diante. Até mesmo versões aquáticas de mons- 
tros terrestres (como hidras) podiam ser en- 
contradas no “Mundo”, 


Então veio a Tormenta, invadindo e des- 
truindo. Águas ácidas e venenosas encheram 
as cavernas do “Mundo”. Demônios inse- 
tóides caçavam e matavam. Sem escolha, os 
poucos sobreviventes — incluindo animais — 
escaparam se embrenhando em antigas caver- 
nas desconhecidas e novas fissuras causadas 
pela Tormenta. Ássim, o povo das cavernas 


submarinas descobriu o NOSSO mundo. 


Para eles, o novo mundo era hostil, A 
luz do dia feria seus olhos, as terras emersas 
eram secas demais. Seguiram o fluxo do Rio 
dos Deuses (outra novidade, uma vez que as 
águas do “Mundo” eram muito menos mo- 
vimentadas) até encontrar lugares que pode- 
riam servir como moradas seguras. 


O Rio dos Deuses é imenso, e também 
muito profundo em certos pontos. O povo 
subaquático encontrou bons lugares para vl- 
ver nas regiões mais abissais, em áreas onde a 
pressão da água esmagaria quase qualquer cri- 
atura da superfície. Encontraram peixes e al- 
gas para comer. Então decidiram começar vida 
nova ali, nas profundezas. 


Mas havia perigo, 


Rapidamente o povo subaquático des- 
cobriu que seu novo lar tinha predadores. 
Criaturas que competiam por sua caça, dizi- 
mavam os cardumes. Não eram os terríveis 
demônios da Tormenta: eram seres diferen- 
tes, fracos, que podiam ser combatidos. 


Eram os habitantes da superficie. 


Ou seja: nós. 


Tiranos das Águas 


Após o primeiro ataque destas criaturas a 
uma comunidade pesqueira de Callistia, 
as criaturas foram chamadas de Jursh Iyins 
por um elfo sobrevivente — em élfico, 
“tiranos das águas”. 


Embora poucos saibam o significado da 
expressão élfica, muitos estudiosos adotaram 
o nome por falta de outra denominação para 
os monstros. Qualquer das criaturas subma- 
rinas recebe o nome científico lursh bin. No 
entanto, o termo “Tiranos das Águas” é mais 
utilizado com relação aos humanóides, que 
acredita-se serem os líderes. 


Mesmo com sua desconcertante varieda- 
de de formas e tamanhos, é fácil perceber a 
diferença entre um ursh fun e qualquer outra 
criatura, aquática ou não. Eles não têm esca- 
mas. São descoloridos, exibindo um tipo de 
couro esbranquiçado e semi-translúcido 
(como é comum em animais que habitam 
ros e lagos subterrâneos). Têm olhos enor- 
mes e amarelos, barbatanas translúcidas com 
garras, e muitos pequenos filamentos (ou 
“bigodes”, como chamam alguns) em diver- 
sas partes do corpo. Esses filamentos atuam 
como órgãos sensoriais extras, detectando 








ondulações na água e oferecendo um tipo de 
sentido de sonar. À boca é geralmente gran- 
de, sem lábios e com dentes pontiagudos 
(mesmo em animais herbívoros). 


Os Tiranos não parecem ter nenhum tipo 
de plano ou ideologia de conquista, Não se 
trata realmente de seres malignos ou cruéis. 
No entanto, são territoriais e muito agressi- 
vos — uma indole necessária em um ambi- 
ente fechado e muito competitivo, como era 
o “Mundo”. Os sobreviventes se tornaram 
ainda mais violentos após o incidente com 
os demônios da Tormenta. 


Os Tiranos estão tentando se ajustar ao 
novo habitar, mas temem e odeiam tudo que 
não conhecem — especialmente fogo e luz 
do dia. Consideram os humanos e outros 
habitantes da superfície como rivais na luta 
pela sobrevivência. Não entendem o conceito 
de cooperação: apenas dominação, morte ou 
escravidão. Assim, conseguiram capturar e 
escravizar algumas criaturas nativas do Rio 
dos Deuses, como elfos-do-mar, sereias, 
trolls marinhos e ogres aquáticos, 


Exceto por meios mágicos, não há for- 
ma de se comunicar com os Tiranos. Eles 
falam entre si emitindo emanações elétricas 
através da água, que seus “bigodes” conse- 
guem captar. (Portanto, não podem conver- 
sar fora d'água.) 


Ataque a Callistia 


Os Tiranos são incapazes de formar gran- 
des exércitos ou realizar invasões em lar- 
ga escala. No entanto, seus ataques san- 
guinários contra as cidades pesqueiras de 
Callistia estão trazendo pânico ao reino. 


Grupos de aventureiros são contratados 
para proteger cidades ameaçadas — mas essa 
é uma solução temporária. Atualmente, o Rio 
dos Deuses abriga muitas comunidades /ursh 
bin, formadas por Tiranos e suas bestas de 
montaria e caça. À maioria delas fica em pon- 
tos tão profundos que apenas aventureiros 
anfíbios, ou com grande poder mágico, seri- 
am capazes de alcançar. 


Mesmo que as autoridades do Reinado 
decidam mover um grande ataque contra os 
Tiranos (algo que NÃO vai acontecer, com a 
Tormenta e outros problemas tão mais ur- 
gentes), seria quase impossível acabar com 
todos eles para sempre. Além disso, o regen- 
te Plantor Drako de Callistia faz vista grossa 
para os ataques, uma vez que nenhuma “ci- 
dade importante” foi atingida. Apenas mais 


um incidente com monstros, em sua opi- 
nião. Ássim, grupos de aventureiros bem 
preparados ainda são a melhor opção do 
povo contra os Tiranos. 


Os dursh dyins podem ser utilizados pelo 
Mestre como umã nova raça de monstros, 
seja em Arton ou qualquer outro cenário. Suas 
semelhanças com algumas criaturas descritas 
na literatura de H. P Lovecraft não é acidental: 
foram inspiradas em contos clássicos como 
“Dagon” e “Horror em Red Hook”. 


Os dursh dyins podem ser empregados em cam- 
panhas ou aventuras de D&D 3º Edição. 


Lursh dyins não são uma criatura ou espé- 
cie, mas um modelo (ou “template”. Con- 
forme explicado no Monster Manual, um 
template é uma condição. Um tipo de padrão 
aplicado a uma criatura normal para torná-la 
diferente. De acordo com as novas regras, 
licantropos e vampiros são agora considera- 
dos modelos. 


O Mestre deve aplicar o modelo lyrsh fyin 
às criaturas mais adequadas à sua aventura. 
Aconselhamos certo cuidado na escolha das 
criaturas-base, pois muitas combinações — 
embora possíveis — podem resultar em mons- 
tros estranhos, desajeitados e cômicos. Pássa- 
ros e outras criaturas aladas, por exemplo, não 
seriam adequados. Mas um manticora lyrsh hyin 
seria possível, bastando remover suas asas. 


Versões aquáticas de animais normais, 
como cães e cavalos, podem ser usadas como 
bestas de carga e/ou caça dos Tiranos. Na 
verdade, muitos animais /ursh não são mais 
perigosos que um lobo ou um cavalo terres- 
tres; são apenas mais estranhos (e até mais 
assustados). 


Os ursh dyin dividem-se em três grandes 
grupos: os humanóides (ou Tiranos, geral- 
mente tendo como base um bárbaro de 3º 
nível), os animais e bestas (tecnicamente cha- 
mados /ursh jarakhs) e os monstros (aberra- 
ções, bestas mágicas, gigantes e humanóides 
monstruosos, ou /ursb varebns). 


Criaturas que façam parte do subtipo 
Fogo não podem ser utilizadas como criatu- 
ras-base, assim como criaturas que já sejam de 
subtipo Aquático. Uma criatura-base conserva 
todas as suas habilidades normais (exceto vôo), 
além das alterações descritas a seguir: 

Tipo da Criatura: a criatura-base agora rece- 
be o subtipo (Aquático), além de qualquer 


outro que já possua. Ela agora se torna anfi- 
bia, podendo respirar debaixo d'água e tam- 
bém em terra — mas só consegue ficar fora 
d'água durante uma quantidade em horas 
igual à metade de sua Constituição. Huma- 
nóides passam a ser considerados Huma- 
nóides Monstruosos (Aquático). 


Dado de Vida: muda para d8. Caso a criatu- 
ra-base possua Dados de Vida melhores (dlO 
ou d12), estes são mantidos. 


Iniciativa: não é modificada. Em terra, no 
entanto, as criaturas /ursb sofrem uma 
penalização de -2. 


Deslocamento: a criatura ganha o mesmo 
deslocamento em Nadar, além de um bônus 
de +8 em quaisquer testes de Natação, que só 
são necessários para evitar perigos (como um 
redemoinho). O deslocamento em terra di- 
minui em 1,5 metros (ou 5 ft). 


Classe de Armadura: o couro duro dos yrsh, 
que suporta altas pressões, oferece um bó- 
nus de +3 em armadura natural, cumulativo 
com qualquer armadura natural já possuída 
pela criatura-base. 


Testes de Resistência: a criatura-base ganha 
+2 em testes de Fortitude. Criaturas /yrsh ain- 
da recebem um bônus de +4 (cumulativos 
com quaisquer outros) em testes de resistên- 
cia contra magias ou efeitos similares a mapj- 
as que envolvam água. 


Habilidades: a criatura ganha +2 em Cons- 
tituição e -2 em Carisma. Nenhuma criatura 
lursh pode ter Inteligência superior a 10; caso 
a criatura-base tenha uma Inteligência eleva- 
da, ela é reduzida para 10, 


Perícias: a criatura ganha Natação, e só precisa 
fazer testes para evitar perigos ou situações 
extremas debaixo d'água, e ainda assim com 
um bônus de +8. Enquanto estão debaixo 
d'água, as criaturas fyrsh recebem um bônus 
de +2 em testes das seguintes perícias (apenas 
quando as possui): Arte da Fuga, Empatia com 
Animais, Equilíbrio, Esconder-se (este bônus 
se mantém mesmo fora d'água), Furtividade, 
Observar, Ouvir, Procurar, Senso de Direção, 
Sobrevivência e Usar Cordas. 


Talentos: a criatura-base recebe os talentos 
Prontidão e Lutar às Cepas, somados aos que 
já possuia. 

Clima/Terreno: é alterado para Aquático 
Frio ou Moderado. 

Nível de Desafio: +2 


Tendência: a mesma da criatura-base, mas 





criaturas com a parcela Leal se tornam Neu- 
tras. Para os humanóides, é normalmente 
Caótnica e Neutra. 


Ataques, Dano, Face e Alcance, Organi- 
zação, Tesouro e Progressão não são alte- 
rados por este modelo, Mantem-se os mes- 
mos da criatura-base, 


Qualidades e 
Ataques Especiais 
Todos os lwyrsh tem as seguintes qualidades: 


Percepção às Cegas (Ext): os iyrsh podem 
se orientar usando outros sentidos além da 
visão. Alguns até não possuem olhos. Essa 
habilidade só funciona debaixo d'água, 


Visão no Escuro (Ext): a criatura enxerga 
na ausência de luz. 


Cada criatura /yrsh pode ter outras habilida- 
des entre as seguintes, em quanúdade variá- 
vel: ld4+1 para os Tiranos, 1d4 para os varebns 
e 1d3 para os jarakhs. Possuem ainda uma 
habilidade extra para cada 4 Dados de Vida 
da cniatura-base. 


Ácido (Ext): o lursh pode expelir pela boca 
um jato de ácido fraco. Dano de ld4 para cada 
2 DVs da criatura, reduzidos pela metade em 
um teste de resistência de Reflexos com CD 
igual a 10 + DVs da criatura. À criatura tam- 
bém recebe Resistência a Ácido 10. Não pode 
ser comprado mais de uma vez. 


Couro Rigido (Ext): a criatura possui um 
bônus de CA igual a +8 (em vez de +4). Não 
pode ser comprado mais de uma vez. 


Cura Acelerada (Ext): o iursh recebe Cura 
Acelerada igual a seu modificador de Consti- 
tuição (caso não possua um modificador po- 
sitivo, será 1). Essa habilidade pode ser com- 
prada repetidas vezes, aumentando o número 
de pontos de vida recuperados por rodada. 


Eletricidade (Ext): o !yrsh possui órgãos que 
podem gerar uma potente descarga elétrica. Ele 
pode usar essa descarga um número de vezes 
ao dia igual ao seu modificador de Constitui- 
ção (mínimo 1) e cada disparo causa dano de 
2d8 + modificador de Constituição. 

Espinhos (Ext): a criatura tem espinhos que 
podem ser disparados para fazer ataques à dis- 
tância, como um ataque extra, Os espinhos 





são disparados em grupos de Id4+1, e cada 
um causa dano igual a Id4 (sem bônus por 
Força). Esta habilidade pode ser usada três 
vezes ao dia, mais modificador de Constitui- 
ção (no mínimo uma vez por dia). Se for com- 
prada múltiplas vezes, esta habilidade aumen- 
ta o dano dos espinhos em um passo e au- 
menta a utilização em mais duas vezes/dia. 


Garras (Ext): a criatura possui garras maio- 
res e mais afiadas. Aumenta em um passo o 
dado de dano causado por ataques naturais. 
Criaturas que normalmente não causam dano 
com ataques normais passam a provocar dano 
de ld4 + modificador de Força. 


Invisibilidade (Ext): a criatura pode se tor- 
nar invisível, uma evolução do poder 
camaleônico. O lursh pode usar essa habili- 
dade uma vez ao dia (mais modificador de 
Carisma, mínimo 1) e funciona igual à magia 
de mesmo nome. 


Medo (Ext): a criatura é tão assustadora que 
seu simples olhar causa pânico. À vítima preci- 
sa passar em um teste de Resistência de Vonta- 
de contra CD igual a 10 + DVs da criatura + 
modificador de Carisma da criatura, ou ficará 
Assustado (Livro do Mestre, pág 77). Essa 
habilidade só pode ser comprada uma vez. 


Membros Extras (ext): o lursh possui um 
par extra de braços ou tentáculos que podem 
ser usados para ataques extras (a -5). Huma- 
nóides só podem ter essa habilidade uma vez, 
ou seja, apenas um par extra. Animais e mons- 
tros podem comprar a habilidade várias vezes, 
possuindo vários pares de membros extras. 
Poder Camaleônico (Ext): o iursh possui 
uma habilidade camaleônica que confere +6 
em Esconder-se (+8 debaixo d'água). 


Presas (Ext): a criatura possui dentes maio- 
res e mais afiados. Aumenta em um passo o 
dado de dano causado por ataques com mor- 
dida. Criaturas que normalmente não causam 
dano com mordida passam a causar ld3 + 


| metade do modificador de Força. 


»” Regeneração (Ext): a criatura consegue se 





recuperar rapidamente de ferimentos. Cada 
vez que compra essa habilidade, o /ursh ga- 
nha Regeneração 5. Ele pode restaurar mem- 
bros amputados. 


Resistência a Magia (Ext): por algum 
motivo, o couro da criatura interfere com 
magias lançadas contra ela, À criatura ganha 
RM igual a 10 + DVs. 


Veneno (Ext): a criatura pode inocular vene- 
no em suas vítimas. O CD do veneno é igual 








a 12 + modificador de Constituição + !4 dos 
DVs da criatura. O dano inicial é Id6 Cons e 


o secundário é inconsciência por 2d6 horas, 
Ao escolher esta habilidade, o Mestre deve 
definir como o veneno é inoculado, Comprar 
esta habilidade múltiplas vezes apenas ofere- 
ce novas formas de inoculação (por gás, mor- 
dida, garras, ferrões...). 


3D&T 


O padrão yrsh iyin podem ser aplicado a di- 
versas criaturas presentes no Guia de Mons- 
tros de Arton para criar versões aquáticas ds 
mesmas, como se fosse uma Vantagem es- 
pecial (mas não uma Vantagem Única). Ela 
reúne as seguintes habilidades e fraquezas: 































Caracteristicas: R+1, A+1. Uma criatura em 
versão Jursh fyin é mais resistente, 


Anfíbio: a criatura pode respirar e se mover 
na água com velocidade normal, sem precisar 
de testes (no entanto, em terra, move-se com 
metade de sua velocidade normal e sofre re- 
dutor de -1 em testes de iniciativa). Sofre os 
efeitos de Ambiente Especial: água e 
Vulnerabilidade a Calor/Fogo. 


Sentidos Especiais: como todo Anfíbio, o 
tursh yin possui Radar (de Sentidos Especi- 
ais), mas apenas embaixo d'água. Em terra, 
pode ver no escuro como os elfos. 


Resistência à Magia: bônus de R+1 em tes- 
tes para resistir a magias, mas apenas aquelas 


que tenham Focus em Água. 


Inculto: todo /ursh fin tem in- 

teligência reduzida. Além disso, 

não pode se comunicar com ou- 

tras criaturas, exceto com outros 

lursb, e mesmo assim apenas 
embaixo d'água. 


' | Poderes 
à Especiais 


| ) Cada criatura fursh é única, 
| podendo possuir uma ou 
mais Vantagens entre as se- 
guintes. Tiranos começam 
com três Vantagens, mais uma 
para cada ponto de sua Resistén- 
cia (R+3). Larebns começam com 
uma Vantagem, mais uma por 
DE ponto de Resistência (R+1). 
/ Y | Jarakhs têm apenas uma para 
/ é (o cada ponto de Resistência (R). 
- [= e 
| & Ácido:a criatura tem PdF ba- 
seado em ácido (químico) e 
também Armadura Extra contra 
Químico. 
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Couro Rígido: a criatura tem A+1, 
além do bônus normal dos ursh. 
Regeneração: a criatura recupera 1 
PV por rodada. Essa habilidade 
pode ser comprada repetidas vezes, 
aumentando para +1 PVs/rodada. 


Eletricidade: a criatura tem PdF+2, 
elétrico. 


A 


Espinhos: a criatura tem espinhos 
que podem ser disparados para fa- 
zer ataques à distância, com PdF+1 
baseado em perfuração. Ataques com 
os espinhos contam como um ataque extra 
por rodada, sendo que a criatura pode usá- 
los e ainda fazer outros ataques que possua, 
No entanto, os espinhos só podem ser usa- 
dos uma vez por dia para cada ponto de Re- 
sistência da criatura-base. 


Garras: a criatura tem garras que causam dano 
igual a Força+2d. 

Invisibilidade: a criatura tem a Vantagem 
Invisibilidade. 

Medo: a criatura pode usar a magia Pânico 


como uma habilidade natural, sem gastar 
Pontos de Vida. 


Membros Extras: para cada par de mem- 
bros extras, a criatura recebe +2 em testes de 





Habilidade para atacar e jogadas de Armadu- 
ra para absorver dano. Esta Vantagem pode 
ser comprada várias vezes, mas apenas por 
animais e monstros (não humanóides). 


Presas: a criatura tem presas que permitem 
causar, com uma mordida, dano igual a 
Força+ld. 


Resistência à Magia: a criatura recebe a Van- 
tagem Resistência à Magia. 

Veneno: a criatura pode inocular veneno em 
suas vítimas, como uma serpente. O veneno 
não causa dano imediato, mas a vítima deve 
ter sucesso em um teste de Resistência ou 
será envenenada. Uma vitima envenenada 
sofre um redutor temporário de -1 em todas 
as suas Características e começa a perder 1 PV 
por rodada até a morte, ou até ser curada. O 
veneno pode ser detido com um teste bem 
sucedido de Medicina (Habilidade +1) ou 
qualquer magia de cura (mas usada deste 
modo a magia não restaura PVs; apenas im- 
pede que o veneno continue agindo). 


Daemon/GURPS 


Humanóides e criaturas normais encontra- 
das no Guia de Monstros de Arton po- 
dem ter versões /ursh. Para GURPS, primei- 
ro utilize as regras de conversão apresenta- 
das em TORMENTA 3 e depois use as 
alterações seguintes: 


Atributos: a criatura-base recebe CON+2/ 
HT+2, PER+2, CAR-2. Em GUREPS, rece- 
be Prontidão +2 e sofre um redutor de -2 
em testes de Reação. Nenhuma criatura /ursh 
pode ter INT/IQ superior a 10; caso a cria- 
tura-base tenha uma inteligência elevada, ela 
é reduzida para 10. 

Anfibio: a criatura se torna anfiíbia, poden- 
do se mover e respirar normalmente debai- 
xo d'água — mas só consegue ficar fora 
d'água durante uma quantidade em horas 
igual à metade de sua CON/HT. Além dis- 
so, em terra, move-se com metade de sua 
velocidade normal e sofre redutor de -2 em 
testes de iniciativa. 


Proteção: recebe IP+3/RD+3, cumulativos 
com qualquer armadura natural já possuída 
pela criatura-base. 


Testes de Resistência: À criatura-base ga- 
nha +10%,/+2 em todos os testes de CON/ 
HT. Além disso recebem um bônus de 
+20%/+4 (cumulativos com quaisquer ou- 
tros) em testes de resistência contra magias 
ou efeitos similares que envolvam água. 


” 


a 


Perícias: A criatura ganha +40%/+8 em 
Natação, e só precisa fazer testes para evitar 
perigos ou situações extremas debaixo 
d'água. Enquanto estão debaixo d'água, as 
criaturas /ursh recebem um bónus de +10%/ 
+2 em testes de Acrobacia, Escapismo, 
Furtividade, Camuflagem (este bônus se 
mantém mesmo fora d'água), Sobrevivên- 
cia e testes de sentidos. 


Qualidades e 
Ataques Especiais 


Todos os lursh têm as seguintes qualidades: 


Percepção às Cegas: os /yrsh podem se ori- 
entar usando outros sentidos além da visão. 
Alguns até não possuem olhos. Essa habili- 
dade só funciona debaixo d'água. 


Visão Noturna: a criatura enxerga na ausén- 
cia de luz. | 


Cada criatura /ursh pode ter outras habilida- 
des entre as seguintes, em quantidade variá- 
vel: Idó para os Tiranos, 1d6-2 para os varebns 
e Id6-4 para os jarakbs. Possuem ainda uma 
habilidade extra para cada 4 pontos de CON/ 
HT da criatura-base, 


Ácido: o lursh pode expelir pela boca um jato 
de ácido fraco. Dano de 1d4 para cada 4 pontos 
de CON/HT da criatura, reduzidos pela me- 
tade em uma esquiva bem sucedida. A criatura 
também recebe IP/RD+10 contra ácido. Não 
pode ser comprado mais de uma vez. 


Couro Rígido: a criatura tem IP/RD+8, cu- 
mulativos com outros. 


Cura Acelerada: o lyrsh recupera 1 ponto de 
vida a cada 10 minutos. Essa habilidade pode 
ser comprada repetidas vezes, reduzindo o 
tempo de recuperação à metade. 
Eletricidade: o /yrsh possui órgãos que po- 
dem gerar uma potente descarga elétrica. Ele 
pode usar essa descarga um número de vezes 
ao dia igual à sua CON/HT dividida por 4 
(arredondado para baixo; no mínimo 1). Cada 
disparo causa dano de 2d8 + CON/HT divi- 
dida por 4 (arredondado para baixo). 


Espinhos: a criatura pode disparar espinhos 
como um ataque extra. Os espinhos são dis- 
parados em grupos de 1dó-1, e cada um cau- 
sa dano igual a Id6-2 (sem bônus por FR). 
Esta habilidade pode ser usada três vezes ao 
dia, mais sua CON/HT dividida por 4 (ar- 
redondado para baixo; no mínimo uma vez 
por dia). Se for comprada múltiplas vezes, 
esta habilidade aumenta o dano dos espi- 





nhos em +2 e aumenta a utilização em mais 
duas vezes/dia. 


Garras: a criatura possui garras maiores e mais 
afiadas. Aumenta em +2 o dano causado por 
ataques naturais. Criaturas que normalmente 
não causam dano com ataques normais pas- 
sam a provocar dano de Id4 + bônus de FR. 


Invisibilidade: a criatura pode se tornar in- 
visível uma vez ao dia. 


Medo: a criatura causa pânico com seu olhar. 
A vitima deve ser bem-sucedida em um teste 
de WILL ou Venficação de Pânico, com redu- 
tor igual à CON/HT da criatura, dividida por 
4 (arredondado para cima). Essa habilidade 
só pode ser comprada uma vez. 


Membros Extras: o /ursb possui um par 
extra de braços ou tentáculos que podem ser 
usados para ataques extras (com redutor de - 
20%/-4). Humanóides só podem ter essa 
habilidade uma vez, ou seja, apenas um par 
extra. Animais e monstros podem comprar a 
habilidade várias vezes, possuindo vários pares 
de membros extras. 

Poder Camaleônico: o /yrsh possui uma 


habilidade camaleônica que confere +6 em 
Furtividade (+8 debaixo d'água). 


* Presas: a criatura possui dentes maiores e mais 


afiados. Aumenta em +2 o dano provocado 
por mordida. Criaturas que normalmente não 
causam dano com mordida passam a causar 
dano igual ao bônus por FR ou GDP. 


Regeneração: a criatura consegue se recupe- 
rar muito rapidamente de ferimentos. Cada 
vez que compra essa habilidade, o Jursh recu- 
pera 3 pontos de vida por rodada e pode res- 
taurar membros amputados. 


Resistência a Magia: a criatura recebe um 
bónus de +20%/+4 em testes de resistência 
contra magia. 


Veneno: a criatura pode inocular veneno em 
suas vítimas, como uma serpente. (O veneno 
não causa dano imediato, mas a vitima deve 
ter sucesso em um teste de CON/HT ou 
será envenenada. Uma vitima envenenada 
sofre um redutor temporário de -2 em todos 
os seus Atributos e começa a perder 1 PV por 
rodada até a morte, ou até ser curada. O vene- 
no pode ser detido com um teste bem suce- 
dido de Primeiros Socorros ou qualquer ma- 
gia de cura (mas usada deste modo a magia 
não restaura PV's; apenas impede que o vene- 
no continue agindo). 
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Deheon, o próspero reino capital. 
Trebuck, o reino atacado pela Tormenta. 
Tyrondir, o reino ameaçado pela Aliança 

Negra. Wynlla, o reino dos magos. 
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Cada uma das nações integrantes do Reinado de 
Arton tem sua própria identidade, suas caracteristi- 
cas únicas. O mesmo vale para seus habitantes, se- 
jam eles aventureiros ou não. Essas peculiaridades 
nativas foram explicadas na matéria “Reinado”, 
publicada nas revistas TORMENTA %4 e 75, em 
regras compatíveis com vários sistemas. Todas essas 
nações serão reapresentadas mais detalhadamente 
no suplemento O Reinado. 

Na época, o jogo D&D 3º Edição ainda não havia 
chegado ao Brasil. Portanto, agora apresentamos 
regras opcionais para a inclusão dessas habilidades 
nativas na forma de talentos especiais. 


Os talentos descritos a seguir são gratuitos 
para personagens recém-criados, nativos de 
uma das nações do Reinado. Eles não podem 
ser comprados como outros talentos, a menos 
que sua descrição diga o contrário. 


Para ser considerado nativo, um personagem 
deve ter nascido e sido criado durante a maior 
parte de sua juventude naquele reino (obvia- 
mente, você não pode ser nativo de mais de um 
reino). Cada personagem pode possuir apenas 
um talento nativo. A única exceção são os nati- 
vos de Deheon, que recebem dois talentos nati- 
vos: Prosperidade e Prece para Valkaria. 


Opcionalmente, o Mestre pode permitir que 
personagens não nativos do Reinado tenham 
estes talentos nativos. No entanto, neste caso, 
devem ser comprados como talentos 
normais — e um mesmo personagem 
- não pode possuir mais de um deles. 














Amigo do Oceano 
Pré-requisito: ser nativo de Khubar. 


Benefício: por viver boa parte da sua 
vida em ilhas, você recebe um bônus de 
+3 em todos os testes Natação e +2 em 
todos os testes de Profissão (pescador 
ou condutor de canoas) e Sobrevivência 


(rios e lagos apenas). 


Amigo dos Rios 
Pré-requisito: ser nativo de Callistia. 
Benefício: você passou grande parte da 
vida dependendo das águas doces para 
viver. Recebe um bônus de +3 em todos 
os testes Natação e +2 em todos os 
testes de Profissão (pescador ou condu- 
tor de canoas) e Sobrevivência (em rios e 
lagos apenas). 


Arma de Família 


Pré-requisito: ser nativo de Zakharov. 


Benefício: você recebe, como herança 
de família, uma arma de qualidade 
obra-prima, à sua escolha, sem 
nenhum custo extra, 


Arma de 
Madeira Mágica 


Pré-requisito: ser nativo de Tollon. 


Benefício: uma vez que este material é 
abundante em seu reino nativo, você 
recebe uma arma de qualidade obra- 
prima feita com a madeira mágica de 
Tollon, à sua escolha, sem custo extra. 
Essa arma deve ser totalmente feita de 
madeira, sem partes metálicas, o que 
inclui clavas, cajados (sem reforço metáli- 
co), bordunas (espada longa de madeira; 
dano igual a uma espada metálica curta), 
marretas (igual ao martelo de guerra), 
dardos e flechas (aljava com 30 flechas de 
caça, sem ponta metálica). Ataques com 
essa arma não recebem bônus mágico, 
mas para efeito de redução de dano são 
consideradas +1. 


Barbarismo 

Pré-requisito: ser nativo da 

União Púrpura. 

Benefício: praças à sua descendência, 
proveniente de antigos povos bárbaros 


que habitavam a região antes de sua coloni- 
zação, você pode comprar perícias de classe 
do bárbaro sem custo extra. 


Especial: se você já é um bárbaro, recebe 
4 pontos de perícia extras durante a criação 
do personagem. Esses pontos NÃO são 
multiplicados com aumento de nível 

(ou seja, são ganhos apenas uma vez) e 

só podem ser gastos em suas próprias 
perícias de classe. 


Caminho para 
Doherimm 


Pré-requisito: ser nativo de Doherimm. 


Benefício: você recebe um bônus de +8 
em todos os testes de Sobrevivência para 
percorrer os intrincados caminhos que le- 
vam a Doherimm, o reino secreto dos 
anões. O teste se aplica para evitar armadi- 
lhas, reconhecer monstros, encontrar passa- 
gens secretas e coisas do tipo. 


Especial: se você também é um anão, 
qualquer magia mental usada para extrair 
de você o segredo da localização do reino 
provoca um imediato contra-ataque mági- 
co sobre o conjurador (provocando 2d6 
pontos de dano; um teste de Vontade 
reduz à metade). 


Cavaleiro Nato 
Pré-requisito: ser nativo de Namalkah. 


Benefício: nascido em um reino onde 
homem e cavalo são quase irmãos, você 
recebe um bônus de +2 em todos os testes 
de Cavalgar, Adestrar Animais e Empatia 
com Animais, apenas para cavalos. Você 
também pode usar a magia Falar com Ani- 
mais (apenas cavalos) livremente, como um 
ranger de 6º nível. 

Especial: nativos de Khubar podem com- 
prar este talento válido para o tumarkhân, o 
lagarto-elefante de Khubar. No entanto, 
não será um talento nativo recebido de 
graça — deve-se comprá-lo normalmente. 


Contador de Histórias 
Pré-requisito: ser nativo de Petrynia. 


Benefício: graças ao costume petryniano 
de contar histórias e exagerar lendas, você 
recebe um bônus de +4 em todos os tes- 
tes de Blefar. O bônus não se aplica caso 
seu reino natal seja conhecido. 


Conhecimento 
de Lendas 


Pré-requisito: ser nativo de Fortuna. 


Benefício: graças à tradição de lendas e 
mitos cultivada em seu reino nativo, 
você possui a habilidade de classe Co- 
nhecimento de Bardo. 


Especial: se você já é um bardo, recebe 
um bônus de +4 em todos os testes 
para usar essa habilidade. 


Espírito de Equipe 
Pré-requisito: ser nativo de Yuden, 


Benefício: a disciplina militar ensinada a 
cada habitante de Yuden faz com que 
você receba um bônus de +2 em todas 
as jogadas de ataque e testes de perícias 
quando age em equipe (você e mais 3 
pessoas, no mínimo) e segue ordens de 
um superior (ambas as coisas ao mesmo 
tempo). Isso significa que todos os 
membros do grupo devem estar reali- 
zando a mesma atividade (seguir uma 
mesma trilha, vasculhar um mesmo 
aposento, atacar um mesmo inimigo...) 
sob ordens de um líder para que você 
receba o bônus. 


Especial: apenas membros da mesma 
raça que a sua podem ser considerados 
colegas de equipe. Apenas personagens 
de nível duas vezes superior ao seu po- 
dem ser qualificados como “líderes”, 


Faro para Magos 


Pré-requisito: ser nativo de 
Portsmouth, 


Benefício: os habitantes de 
Portsmouth são ensinados a detectar e 
desconfiar de magos. Você recebe um 
bônus de +2 em todos os testes de 
Blefar, Ouvir, Sentir Motivação e Obser- 
var contra magos e feiticeiros. 


Furtividade das Fadas 


Pré-requisito: ser nativo de 
Pondsmáânia. 





Benefício: você pode lançar a magia 
Invisibilidade como um feiticeiro de 4º 
nível, uma vez por dia. No entanto, 
esta versão dura apenas alguns segun- 


dos (2d6 rodadas). 











Inimigo de 
" Dragões 


Pré-requisito: ser nativo de 
Sckharshantallas. 


Benefício: o rei Sckhar detes- 
ta outros dragões em seu 
território, e por isso todo 
habitante do reino é ensinado 
a lutar com eles. Você recebe 
um bônus de +4 nos danos 
quando ataca dragões e 
monstros similares (como 
wyverns e hidras). 

Especial: se você é um clérigo 
devoto de Sckharshantallas 
(um deus menor), pode tam- 
bém lançar uma versão divina 
da magia Bola de Fogo uma 
vez por dia, em adição a suas 
outras magias. 


Inimigo de 
Goblinóides 


Pré-requisito: ser nativo de 
Tyrondir. 





Benefício: neste reino amea- 
çado pela Aliança Negra, você 
recebe um bônus de +2 em 
todos os testes de Blefar, Ou- 
vir, Sentir Motivação, Observar e Sobre- 
vivência contra goblinóides (goblins, 
hobgoblins, bugbears). 


Especial: a região norte do reino, onde 
ficam a capital e suas maiores cidades, 
não sofre ataques goblinóides — e por 
isso seus nativos não chegam a ser tão 
familiarizados com essas criaturas. Se 
preferir, você pode substituir este talento 
por Prosperidade, recebendo +3d4 Peças 
de Ouro extras em seu Dinheiro inicial, 


Leal aos Cavaleiros 
Pré-requisito: ser nativo de Bielefeld, 


Benefício: por sua cultura e tradição de 
cavalaria, você recebe um bônus de +4 
em todos os testes de Conhecimento 
(Nobreza e Realeza). 





Lógica Labiríntica 







Pré-requisito: ser nativo de Tapista. 


Benefício: por estar acostumado à 


Furtividade das Fadas 


complicada arquitetura dos minotauros, 
você tem a habilidade extraordinária desta 
raça de jamais se perder em labirintos, 
corredores e túneis, sendo sempre capaz de 
lembrar do caminho por onde passou. 
Esta habilidade não funciona em florestas 


e outros lugares abertos. 


Mago Nato 
Pré-requisito: ser nativo de Wynlla. 


Benefício: todos em seu reino nativo sa- 
bem muito sobre magia, mesmo que não 
possam usá-la. Você recebe um bônus de 
+1 em todos os testes de Alquimia, Con- 
centração, Conhecimento (arcano), Identifi- 
car Magia e Usar Instrumento Mágico. 
Especial: se você é um mago ou feiticeiro, 
pode também lançar uma magia extra de 
nível O ou 1 por dia, Essa magia deve estar 
entre suas magias conhecidas. 


a. 


Médico Nato 
Pré-requisito: ser nativo de 
Salistick. 


Benefício: graças à avançada 
ciência médica em seu reino, 
cujos habitantes rejeitam os 
clérigos e sua magia de cura, você 
recebe um bônus de +4 em 
todos os testes de Cura. 


Olhos Especiais 


Pré-requisito: ser nativo de 
Collen. 


Benefício: você recebe Visão na 
Penumbra e um bônus de +4 
em testes de Observar. Você 
também pode escolher um entre 
os seguintes poderes: Visão no 
Escuro, Ver o Invisível ou De- 
tectar Magia como uma habilida- 
de extraordinária, que pode ser 
usada livremente. 


Especial: você pode comprar 

| este talento mais uma vez 
(apenas no 1º nível, e pagando 
por ele como se fosse um talen- 
to normal) para possuir uma 
segunda habilidade extraordi- 
nária de visão. 


Prece para os Mortos 
Pré-requisito: ser nativo de Hongan, 


Benefício: por influência dos deuses 
Hyninn e Thyatis, você conhece uma 
prece uma prece que permite conversar 
com os mortos: na presença do cadáver, 
ou sobre seu túmulo, pode fazer a uma 
pessoa morta uma única pergunta, que 
será respondida telepaticamente apenas 
com “sim” ou “não”. Não é permitido 
fazer outra pergunta para o mesmo 
morto, mas outras pessoas também 
podem fazer suas próprias perguntas. 


Prece para Valkaria 


Pré-requisito: ser humano e nativo de 
Deheon. 


Benefício: dentro das fronteiras de 
Deheon, você pode fazer uma prece à 
deusa Valkaria para que uma pessoa ou 
criatura mortalmente ferida (com O PVs 
ou menos) recupere 1 PV. Exige um 































teste de Carisma (CD 15) para ser bem- 
sucedida e, uma vez que a deusa atenda, 
cada nova tentativa recebe penalidade de 
CD+5. Cada +5 desaparece após 30 dias 
sem usar a prece. 


Especial: nativos de Deheon recebem 
este talento em adição a Prosperidade. 


Prosperidade 


Pré-requisito: ser nativo de Deheon, 
Hershey ou Sambúrdia. 


Benefício: graças à grande riqueza de 
seu reino nativo, você tem melhores 
recursos financeiros. Recebe +2d4 Peças 
de Ouro (2d4x100 Tibares) extras em 
seu Dinheiro inicial. 


Especial: nativos de Sambúrdia e 
Hershey recebem +3d4 PO. Nativos de 


Deheon recebem este talento em adição a 


Prece para Valkaria. Nativos de Tyrondir 
podem trocar Inimigo de Goblinóides 
por este talento (recebendo +3d4 PO). 


Resistência a 
Doenças 


Pré-requisito: ser nativo de Lomatubar. 


Benefício: graças aos cuidados medici- 
nais que recebeu durante a infância, você 
recebe um bônus de +B em testes de 
Fortitude para resistir a doenças não- 
mágicas. Isso não inclui maldições, vene- 
nos, ácidos e outros males. 


Resistência ao Frio 


Pré-requisito: ser nativo das Monta- 
nhas Uivantes. 


Benefício: habituado à vida dura no frio 
e gelo, você recebe um bônus de +3 em 
Sobrevivência (apenas em lugares gelados) 
e +53 em testes de Fortitude para resistir 
ao frio ou magias baseadas em frio. 
Especial: se você é um clérigo ou 
druida, pode também lançar uma versão 
divina da magia Cone Glacial uma vez 
por dia, em adição a suas outras magias, 
mesmo que seu nível de conjurador não 
seja suficiente. O dano máximo para esta 
magia será 10dó. 


Emi queo de Dragões 


Resistência à 
Tormenta 


Pré-requisito: ser nativo de Trebuck. 


Benefício: por seu conhecimento e familia- 
ridade com os terríveis males da Tormenta, 
que atualmente ataca as fronteiras de seu 
reino nativo, você recebe um bônus de +4 
em todos os testes de Fortitude, Reflexos e 
Vontade contra quaisquer efeitos nocivos 
provocados pela Tormenta e seus habitan- 
tes (exceto dano de criaturas). 


Trapaceiro Nato 


Pré-requisito: ser nativo de Ahlen. 


Beneficio: após crescer em um reino de 
pilantras e trapaceiros, você recebe um 
bônus de +2 em todos os testes de três 
entre as seguintes perícias, à sua escolha: 
Arte da Fuga, Diplomacia, Disfarces, 
Espionar, Falsificação, Furtividade, 
Leitura Labial, Mensagens Secretas, 
Observar, Obter Informação, Punga, 
ou Sentir Motivação. 
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Na edição anterior de TORMENTA você conheceu os reinos dos 
deuses Khalmyr, Nimb, Allihanna, Megalokk, Grande Oceano, 
Marah e Lin-Wu. Agora, nesta segunda parte, você vai explorar 
os Planos de sete outras divindades. 
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O Reino das Trevas é um lugar que 
muitos chamariam de inferno. E com 
bons motivos... 


Este Plano vive em noite eterna. Aqui 
não existe sol, apenas o céu estrelado e 
uma pálida lua cheia, Essa lua lança uma 
luz minima, suficiente para que huma- 
nos consigam enxergar em espaços aber- 
tos, mas em qualquer lugar sombrio a 
escuridão será quase total, 


Não ha campos ou florestas como co- 
nhecemos, pois nenhuma vegetação 
cresce aqui. No entanto, vastas selvas de 
fungos alimentam os herbivoros e abri- 
gam as mais estranhas formas de vida, 
São comuns os morcegos, corujas, roe- 
dores, lobo, serpentes e todo tipo de 
criatura noturna, em versões normais, 
gigantes ou até mortas-vivas. 


Algumas regiões do Plano não passam de 
gigantescas cidades-fantasma e cemitérios, 
que se estendem por centenas de quiló- 
metros. Hordas formadas por milhões de 
esqueletos e zumbis vagam sem rumo, 
atacando e devorando qualquer criatura 
viva que tenha a infelicidade de passar por 
ali, Em geral essas áreas são atravessadas 
por altas cercas de arame enferrujado, que 
formam labirintos sem fim. Magias e 
poderes de Esconjuro e Controle de Mor- 
tos-Vivos não funcionam (exceto quando 
lançadas por Clérigos de Tenebra e outros 
servos da deusa). 


Outros pontos são dominados por 
licantropos. Eles formam grandes ban- 
dos de caça que devoram tudo em seu 
caminho, ou travam guerras sangrentas 
contra outras espécies. Neste Plano, 
licantropos não têm nenhuma 
vulnerabilidade especial contra prata. 


Existe aqui um incontável número de 


pequenas comunidades humanas € semi- 
humanas. Estas pessoas vivem em constan- 
te medo e desespero, protegendo-se como 
podem contra os mortos-vivos, licantropos 
e outros monstros. Todos são unânimes em 
acreditar que estão no inferno, pagando por 
seus crimes — mas isso não explica porque 
muitas pessoas inocentes também são envia- 
das para este lugar após a morte. 


Muitos vilarejos humanos ficam sob o co- 
mando de um ser poderoso, geralmente um 
mago, clérigo, fantasma, vampiro, licantropo 
ou dragão negro. Ele protege a comunidade 
contra “outros” perigos, em troca de tributo, 
devoção ou sacnfícios. Esse lider costuma ser 
um tirano sem piedade, que submete seus 
súditos a todo tipo de sofrimento — mas a 
vida seria ainda pior sem ele! 


O mais surpreendente em Sombria é que, 
apesar de sua vastidão, a maior parte de 
seus habitantes vive sob a terra. Muito abai- 
xo da superficie, uma infinita rede de túneis 
e cavernas abriga raças, culturas e civilizações 
inteiras. Algumas câmaras são do tamanho 
de continentes, e aqui vivem povos subter- 
râneos originários de milhares de mundos. 


Muitos destes “submundos” são lugares 
bem mais aprazíveis. Os anões escavam 
reinos gloriosos, magníficos, que fazem 
Doherimm parecer uma cova rasa. Elfos 
negros, halflings, gnomos, trogloditas e até 
mesmo alguns povos humanos também 
erguem nas cavernas gigantes suas cidades € 
impérios. Milhares de quilômetros de terra 
e rocha separam essas cavernas-mundos, de 
forma que os habitantes de uma nem mes- 
mo chegam a saber da existência das outras. 
Apenas seres com grande poder mágico 
conseguem viajar entre elas. 


Isso não quer dizer que não existe perigo 
nos submundos. Dragões e monstros 
titânicos, alguns medindo quilômetros de 
comprimento, rastejam através da terra. 
Impérios formados por demônios e outras 
criaturas malignas aguardam uma chance de 
invadir e conquistar reinos vizinhos. E os 
mortos-vivos também existem por aqui, 


infestando os túneis aos milhões. 


No centro deste Plano encontramos a 
Torre de Tenebra, que serve como habita- 
ção à deusa em pessoa. Apesar de ser intei- 
ramente feita de ossos, suas curvas e voltas 
exibem uma macabra sensualidade. É 
possível reconhecer na estrutura estranhas 
formas femininas, como se fossem os 
corpos enlaçados de muitas deusas 
alienigenas. Olhando atentamente, às vezes 
até temos a impressão de que estão vivas... 


A Torre se ergue até sumir no céu notur- 
no, sem que se consiga ver o final, Em 
seu interior, Tenebra vive acompanhada 
por seus mais fiéis servos. Quase todos 
os clérigos da deusa desejam essa honra 
mais que qualquer outra coisa. 


Se a própria Tenebra não permitir, será 
praticamente impossível para qualquer 
criatura se aproximar da Torre. O terreno 
à sua volta é pavimentado com os cor- 
pos mortos-vivos de todos que um dia 
desagradaram à deusa. Essa região se 
estende por centenas de quilômetros de 
raio, e todo aquele que tenta atravessar 
acaba sendo agarrado e absorvido, pas- 
sando a fazer parte da paisagem. Invaso- 
res que consigam voar são repelidos por 
revoadas de dragões negros que patru- 
lham a Torre o tempo todo. 





Sempre é dia no Plano de Azgher. Um 
sol gigantesco, várias vezes maior que 
aquele conhecido em Arton, brilha 
com beleza e fúria nos céus de azul 
profundo. Mesmo durante as 
rarissimas chuvas, o brilho atravessa as 
nuvens como se estas não existissem. 


Naturalmente, o terreno predominante 
em Solaris é desértico. Areia por milhares 
de quilômetros, devorando tudo até 
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onde a vista alcança — e além. Dunas 
imensas, maiores que as mais altas mon- 
tanhas de Arton, podem facilmente soter- 
rar viajantes incautos. Em algumas regi- 
ões o vento nunca sopra; outras são asso- 
ladas por tempestades de areia tão violen- 
tas que podem arrancar a carne dos ossos, 
ou mesmo erodir o mais resistente metal. 


Nem tudo é desolação no Reino de 
Azgher. Grandes rios correm através do 
deserto, permitindo a formação de po- 
voados, cidades ou mesmo nações em 
suas margens. Temos também oásis 
belíssimos — muitos bem pequenos, 
simples lagoas cercadas de vegetação; 
outros do tamanho de mares cercados 
de florestas, abrigando grandes bandos 
de animais. Alguns são permanentes, 
enquanto outros podem surgir e sumir 
sem aviso, como se por mágica. 


Os oásis de Solaris são paraísos de bele- 
za e fartura, onde os habitantes deste 
plano podem viver com felicidade. Mui- 
tos deles foram criados por Azgher jus- 
tamente com esse objetivo — habitados 
por servas e servos que atendem todos 
os desejos de seus hóspedes. É a recom- 
pensa para pessoas que tenham agrada- 
do ao Deus Sol quando em vida. 


Mas, assim como todos os outros Pla- 
nos, Solaris tem também suas terras hos- 
tis. Desertos rochosos tão secos que redu- 
zem qualquer criatura a um cadáver desi- 





dratado (mas ainda vivo!) em minutos, e 
onde nenhum tipo de mágica funciona. 
Regiões infestadas de monstros gigantescos 
que espreitam sob a areia, prontos para de- 
vorar tudo que se move — bem como nu- 
vens de gafanhotos, escaravelhos carnívoros, 
pragas parasitas e outras pestes. E temos 
ainda os terríveis mares de lava, com suas 
ilhas vulcânicas e chamas que engolem o céu. 


Ao contrário do que possa parecer, Solaris 
tem grande riqueza animal — aqui vivem as 
mesmas encontradas em Arton, no Deserto 
da Perdição e no Deserto Sem Retorno, € 
milhares de outras! O corcel do deserto, 
tipo de cavalo-inseto que nunca bebe água, 
é a montaria mais popular. As formigas- 
hiena e gafanhotos-tigre são os predadores 
mais temidos. Como se nota, em Solaris 
muitas grandes criaturas insetóides ocupam 
o lugar dos vertebrados. 


Grandes áreas povoadas podem ser encon- 
tradas em muitos pontos do Reino de 
Azgher, sempre junto a rios ou oásis — 
pois a sobrevivência de grandes popula- 
ções é quase impossível em outras regiões. 
Algumas, na falta de solo firme ou maté- 
ria-prima para construção, são quase total- 
mente formadas por tendas. Outras são 
obras magníficas de arte e engenharia, com 
muralhas, pontes e palácios de torres dou- 
radas. Construções em forma de pirâmide 
também são comuns, assim como a tradi- 
ção de usar a carcaça morta de alguma cria- 





tura gigantesca como ali- 
cerce para a cidade. 


Solaris é habitado principal- 
mente por humanos, 
halflings, orcs e ogres, sen- 
do que estes povos quase 
nunca são encontrados 
vivendo juntos. Formam 
comunidades fechadas, 
intolerantes com outras 
raças. Também encontra- 
mos aqui goblinóides, 
centauros, elfos e gnomos, 
embora sejam raros. Todos 
os habitantes de Solaris são 
ligeiramente mais fortes e 
resistentes que o normal 
para suas raças, devido aos 
rigores da vida no deserto. 


No centro do Plano fica o 
Oceano de Vidro, uma 

mM região tão quente que as 
areias do deserto ficam liquefeitas. Uma 
ilha no meio do oceano vitreo abriga a 
Torre do Sol, uma construção feita intei- 
ramente de ouro — conta-se que o ouro 
recolhido periodicamente pelos clérigos 
de Azgher vem parar aqui. O brilho do 
sol refletido em suas paredes é tão pode- 
roso que pode queimar como o fogo (na 
verdade, o Oceano de Vidro se mantém 
liquido graças ao calor emanado pela 
Torre). Como se tudo isso não bastasse, 
a Torre é também protegida por um 
exército de couatl-sol, espécie de enorme 
serpente alada e emplumada. 


O deus Azgher vive na Torre. Sua apa- 
rência não é conhecida, pois todos os 
seus servos são cegos — embora dispo- 
nham de sentidos especiais para desem- 
penhar normalmente suas funções. Nas 
raras ocasiões em que percorre suas terras 
como um avatar, Azgher usa máscara ou 
capuz — da mesma forma que seus 
clérigos e paladinos. 


Magika 
O Reino de 
Wynna 


À semelhança do Reino de Azgher, 
o Plano de Wynna também apresen- 
ta vastos desertos — mas com um 
calor mais brando e areias mais 











gentis. Esta é uma terra de mágica 
intensa, tão poderosa que a paisa- 
gem não escapa de seus efeitos. 
Múltiplas formações de arco-íris 
pintam os céus todos os dias, em 
todas as direções, enquanto ventos 
fortes modelam nuvens em formas 
impossíveis. Seis sóis fazem seus 
próprios lestes e oestes. Todos se 
levantam e deitam ao mesmo tem- 
po, para proporcionar noites de 
estrelas incontáveis e suas seis luas. 


O número seis tem grande significado 
no Plano de Wynna, pois representa os 
seis Caminhos Elementais da Magia e 
suas cores: Água (“ao”, uma cor verde- 
azulada, semelhante ao mar), Fogo (ver- 
melho), Ar (azul-claro), Terra (verde), 
Luz (branco) e Trevas (negro). Quase 
todas as coisas importantes em Magika 
existem em número de seis, e quase 
sempre ligadas a essas cores. Os arco-iris 
têm seis faixas coloridas. Os seis sóis € 
luas têm cada um sua cor. 


O ano em Magika é dividido em seis 
estações, que recebem o nome nativo de 
suas cores. Começa em Branco, a estação 
do degelo, com dias mais longos e luas 
mais brilhantes; Ao, a estação das chu- 
vas; Vermelho, a estação das flores, equi- 
valente à nossa primavera; Verde, a esta- 
ção da vida, semelhante ao verão; Verme- 





% 
lho, a estação dos frutos, seu outono; € 
Negro, a estação da escuridão e frio, com 
noites longas e sem luas, 


A vida animal em Magika é uma surpresa: 
praticamente TODA a sua fauna é com- 
posta por animais fantásticos e sobrenatu- 
rais, considerados muito raros em Arton. 
Aves fênix enchem os céus em grandes 
bandos. Pequenos espíritos, demônios e 
fadas são mais numerosos que insetos. 
Pégasos, unicórnios e hipogrifos pastam 
nas savanas, enquanto grifos, hidras é 
dragões de pequeno porte espreitam como 
predadores. De fato, para caçadores de 
criaturas raras, O Plano de Wynna oferece 
uma grande chance de fazer fortuna — 
desde se consiga chegar até aqui, é claro. 
Infelizmente, animais mágicos removidos 
de Magika para outros Planos morrem em 
poucos dias. (Não que isso perturbe ma- 
gos que só desejam esses animais como 
ingredientes para poções...) 


Quanto às raças nativas, Magika é um dos 
poucos Planos onde os humanos são es- 
pantosa minoria — chegam a ser raros até, 
vivendo entre outras raças € quase nunca 
formando comunidades próprias. As fadas, 
em sua imensa variedade (sprites, ninfas, 
driades, brownies...), formam a maior parte 
da população. Em segundo lugar ficam os 
gênios, classificados em seis espécies (uma 
para cada Caminho Elemental), e raramente 


encontrados fora deste Plano. Em tercei- 
ro, os elfos: grande parte das almas pro- 

venientes do massacre de Lenórienn veio 
para cá. 


Os demais habitantes de Magika são 
halílings, gnomos, goblinóides, orcs, 
ogres, minotauros e anões. Uma particu- 
laridade entre os nativos de Magika é que 
TODOS têm poder mágico, por menor 
que seja. Qualquer pessoa, mesmo sem 
treinamento, consegue lançar mágicas 
simples. (Em termos de jogo, qualquer 
personagem pode lançar mágicas como 
se fosse um usuário de magia com habi- 
lidades mínimas para isso; em 3D&T, 
pode lançar quaisquer magias com Focus 
1 sem gastar Pontos de Vida, como se 
tivesse o kit Feiticeiro; em D&D 3E, 
qualquer personagem pode lançar magias 
como um Feiticeiro de 1º nivel; em 
GURPS, recebe Aptidão Mágica 1, e 
assim por diante.) 


Personagens que possuam habilidades 
reais de lançar magia, sejam nativos ou 
forasteiros, têm seus poderes ampliados. 
(Em 3D&T, Focus +1 em todos os 


Caminhos; em D&D 3E, pode memori- 


zar € lançar magias como se tivesse um 


“ nível a mais; em GURES, bônus de +4 


em testes de mágicas, e assim por dian- 
te) Atenção: isso NÃO se aplica a usuá- 
ros de magia divina, como clérigos, 
paladinos, druidas e xamãs. 


As cidades de Magika lembram as 
histórias das Mil e Uma Noites, com 
suas luxuosas torres abobadadas de 


cartas coloridas, seus mercados é 
feiras agitadas. Pessoas voam 
pelos céus, seja com séus pró- 
prios poderes, seja a bordo de 
tapetes, vassouras e outros 

“veículos” voadores. 
Itens mágicos domeés- 


ouro e mármore, seus toldos e tape- 





































como baldes que carregam água sozi- 
nhos, roupas que nunca ficam sujas, 
harpas que tocam boa música sem a 
necessidade de um bardo... no entanto, 
como muita coisa em Magika, boa parte 
destes itens deixa de funcionar quando 
removidos deste Plano. Mas também é 
verdade que itens mágicos de outros 
Planos ficam MAIS poderosos quando 
trazidos para cá (uma espada+2, por 
exemplo, torna-se +3). 


O centro do Plano abriga a maior das 
cidades, habitada principalmente por 
gémios, e que tem como estrutura mais 
alta e impressionante o Palácio de 
Wynna. À alegre Deusa da Magia mora 
ali, com os magos e gênios mais podero- 
sos do Reino. De todos os deuses, 
Wynna é aquela mais acessivel a visitan- 
tes: seu palácio não tem defesas (não que 
ela precise...), e a deusa está sempre dis- 
posta a receber visitas. Uma vez que 
consegue estar em vários pontos do 
Palácio ao mesmo tempo, ela pode en- 
treter qualquer número de visitantes por 
quanto tempo quiser — especialmente 
Talude, o Mestre Máximo da Magia, com 
quem tem o hábito de tomar chá... 
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As paisagens do Plano de 
Keenn exalam violência. As 
montanhas são íngremes, de- 
safiando aqueles que ousam 
conquistá-las, e punindo fra- 
cassos com a morte. As es- 
tradas são longas, acidenta- 
das e rigorosas. Às praias 

são rochosas, com ondas 

que — em tempos de mar 
calmo — quebrariam um 
homem ao meio. Os rios 

são rápidos, repletos de 
corredeiras e cascatas. 

As chuvas são sempre 

fortes. As nevascas, mais 
ainda. Em Werra, durante o 
que se pode chamar de “bom 
tempo”, o céu traz nuvens 
tempestuosas através das quais 
se consegue às vezes enxergar 
o céu e o sol vermelhos. 


Aqui não há nada fraco ou delicado. As árvo- 
res são grossas e fortes, jamais se curvando 
ao vento — mas às vezes quebrando-se, sob 
a força das tempestades constantes. Não há 
flores, exceto aquelas repletas de espinhos. 
Não há animais inofensivos: herbivoros e 
carnívoros são igualmente ferozes, atacando 
qualquer criatura sem provocação. Mesmo 
animais pequenos não terem atacar seres de 
tamanho humano ou maiores. Na verdade, 
“medo” parece ser uma emoção desconheci- 
da neste lugar: magias ou poderes capazes de 
provocar medo não funcionam contra seus 
habitantes nativos. 


Como seria de se esperar, Werra é habitado 
principalmente por raças violentas e guerrei- 
ras: humanos, anões, minotauros, 
trogloditas, ogres, orcs e goblinóides. No 
entanto, não há membros de raças diferentes 
vivendo juntos, Os nativos deste Plano são 
os mais intolerantes que existem — pois, 
como se sabe, intolerância é o alimento prin- 
cipal da guerra, Cada raça odeia as outras com 
todas as forças, procurando dizimar ou escra- 
vizar o “inimigo” de qualquer forma. 
Formando exércitos agrupados em cidade- 
las e fortalezas, os nativos não parecem 
encontrar outra forma de vida que não seja 
à luta. Cidades, nações e reinos são conquis- 
tados e pilhados. Povos são escravizados 
para oferecer força de trabalho. Minas são 
exploradas para fabricar armas, Monstros 
são domados como bestas de guerra. 


Neste mundo, como em Chacina, rege a lei 


do mais forte — mas aqui os exércitos 
são mais fortes que os indivíduos. Os 
conflitos sempre envolvem grandes tro- 
pas, cobrindo o chão de cadáveres € tin- 
gindo os rios com sangue. Hordas de 
mortos-vivos se erguem nos campos de 
batalha para lutar outra vez. Pequenos 
grupos de guerrilha formados por raças 
incomuns neste Plano (como halflings, 
elfos, gnomos...) conseguem sobreviver 
durante algum tempo. Mas não muito, 


Os povos de Werra não são governados 
por reis, mais sim por generais. Os mai- 
ores mestres em tática € estratégia, aque- 
les que conquistam mais vitórias, tor- 
nam-se os governantes mais bem-suce- 
didos. Nestes cargos encontramos al- 
guns guerreiros experientes, magos ou 
clérigos poderosos, mas a maior parte 
dos generais são dragões vermelhos. 
Outros são seres demoníacos de origem 
desconhecida. 


O Reino de Keenn tem um tipo de liga- 
ção planar com o Reino de Khalmyr, uma 
região intermediária onde os mundos se 
cruzam — um lugar conhecido apenas 
como Área de Batalha. Nada existe ali 
além de rochas e pedras. É permitido a 
viajantes entrar na área através de seus 
respectivos Planos e então retornar, mas 
não atravessar para o outro Plano. Aqui, 
Khalmyr e Keenn comandam seus maio- 
res exércitos em batalha contra as forças 
do deus rival há milênios, para tentar 












determinar quem é o verdadeiro Deus da 
Guerra. Até agora nada foi resolvido, e os 
conflitos continuam. 


No centro de Werra, em sua Fortaleza da 
Fúria, o próprio Keenn comanda suas 
legiões. Sempre trajado em sua armadu- 
ra, ele parece passar grande parte do tem- 
po discutindo estratégias com seus gene- 
rais, inspecionando suas tropas e armas, 
ou apreciando iguarias e escravas prove- 
mientes de povos conquistados. 


Comenta-se que, de tempos em tempos, 
Keenn costuma sediar o Torneio do 
Deus Guerreiro, que reúne os maiores 
guerreiros do multiverso — vivos ou 
mortos. À maior parte dos competido- 
res é composta por divindades menores 
de Arton. As lutas são até a morte. O 
campeão será desafiado pelo próprio 
Keenn, em sua forma de avatar: se ven- 
cer, de acordo com os regulamentos, o 
desafiante poderá tomar seu lugar como 
o novo Deus da Guerra. 


Desnecessário dizer que, até hoje, nin- 
guém nunca derrotou Keenn. 


Nivenciuén 
O Reino de 


Glórienn 


O Reino da Deusa dos Elfos é muito 
semelhante ao Plano de Allihanna, 
com suas terras intocadas pela civili- 
zação. Ou pelo menos assim parece: 
capazes de uma harmonia sem igual 
com a natureza, os elfos conseguem 
— ao contrário dos humanos — mes- 
clar sua sociedade ao mundo natural 
quase sem alterá-lo. Assim, embora 
este Plano pareça quase inteiramente 
tomado por áreas selvagens, na verda- 
de muitas delas são habitadas. 


Florestas tropicais, subtropicais e tem- 
peradas dominam a maior parte da 
paisagem. Estas abrigam as árvores 
mais altas encontradas nos Reinos dos 
Deuses — algumas com quilômetros 
de altura, e com troncos tão amplos que 
poderiam esconder vastas redes de tú- 
neis. Na verdade, escondem! Cidades e 
povoados inteiros podem estar no 
interior em uma única árvore, bem 
como antigas masmorras que escondem 
monstros e tesouros. 


Ao contrário do que ocorre em Arbória, 
algumas regiões deste Plano são muito 
quentes, outras muito frias. Lugares onde 
humanos e semi-humanos normais não 
poderiam viver. Mas os elfos, com sua ha- 
bilidade para se adaptar ao ambiente sem 
prejudicá-lo, conseguem. O elfo-do-deserto, 
mais forte e resistente, percorre as dunas 
sem ao menos deixar pegadas — enquanto 
o elfo-das-neves recebe na pele nua o vento 
cortante que mataria qualquer humano, 


Mas a floresta ainda é onde os elfos tradici- 
onais preferem viver. Ali eles constroem 
suas cidades e palácios, em formas harmo- 
niosas, que só conseguem trazer beleza 
maior ao cenário natural, Escadas 
espiraladas, pontes entre os galhos, casas 
suspensas em cordas, palácios mesclados às 
copas das árvores... tudo realizado com 
técnica e arte desenvolvidos durante vidas 
muito longas. 


Os animais são bem-vindos em suas comu- 
nidades — grande parte dos elfos se alimen- 
ta apenas de vegetais, e os poucos que caçam 
abatem apenas o mínimo necessário, Infeliz- 
mente, também é verdade que os elfos fa- 
zem guerra. Às vezes com excesso de zelo, 
eles protegem a beleza de suas matas contra 
invasores. (E entenda-se como “invasor” 
qualquer criatura que, com seus passos, chei- 
ro ou ruídos altos, perturbe o delicado equi- 
líbrio florestal.) 


Nem todas as comunidades em 
Nivenciuén são invisíveis. Algumas gran- 































































des cidades exibem todo o esplendor 
da arte élfica, através de uma arquitetura 
que apenas sua sensibilidade poderia 
produzir. Visitar uma metrópole total- 
mente erguida por elfos é uma experi- 


- ência difícil de igualar. 


Quando falamos em “povo élfico”, é 
importante salientar que nem todos os 
habitantes deste plano pertencem à raça 
dos elfos. Aqui encontramos halflings, 
humanos, meio-elfos e até anões e 
meio-ores — quase sempre vivendo em 
comunidades de elfos, e adaptados a seu 
modo de vida. Cidades ou mesmo tri- 
bos totalmente compostas por outras 
raças semi-humanas são raras em 
Nivenciuén. Apenas regiões distantes € 
áridas abrigam humanóides monstruo- 
sos (goblinóides, orcs, ogres...), mas em 
quantidade tão reduzida que não chegam 
a constituir ameaça. 


Extremamente sensíveis a mudanças 
ambientais, os elfos de Nivenciuén estão 
percebendo algo diferente em seu mun- 
do — coisas sutis, que humanos ou 
anões jamais notariam. O sol não brilha 
tanto. O céu traz melancolia. O verde das 
árvores parece mais pálido. Até mesmo 
as cidades parecem ter perdido um pou- 
co de sua graça. Todos entendem que 
tais mudanças se devem à tristeza de sua 
própria deusa, magoada com os elfos 
que abandonam seu culto em ÁArton. 


Glórienn vive na maior das metrópoles, 





em sua Torre da Harmonia, entregue à 
melancolia. Até recentemente este era um 
lugar de alegria, beleza e encanto, onde 
milhares de servos prestavam tributo à 
deusa na forma de canções, danças e 
outras formas de arte. Hoje, triste de- 
mais para apreciar tais coisas, Glórienn 
decidiu viver sozinha, Seus servos foram 
dispensados. Desde a queda de Lenórien 
em Arton ela não é vista, enquanto um 
exército de elfos paladinos protege a 
Torre — em solene respeito ao desejo de 
sua deusa por solidão. 


Fragilizada como está, a Deusa dos 
Elfos corre o sério risco de perder seu 
posto como membro do Panteão... 


Kundali 


O Reino de 
Tauron 


Durante anos os teólogos de Arton 
acreditaram na Divina Serpente 
como uma das divindades maiores 
que formavam o Panteão. Adorada 
principalmente por povos sauróides 
tribais, ela seria a deusa da Força, 
Coragem, Dominação e Escravidão. 
Surgia na forma de uma serpente 
gigantesca, de torso feminino, habi- 
tando uma caverna em chamas que 


existia no coração de seus seguidores. 
Acreditava-se, portanto, que esse lugar 
terrível seria o Plano da Serpente. 


Mais tarde, o contato com os minotauros 
de Tapista revelou que essa raça venerava 
uma divindade similar — mas masculina. 
Tauron, o Touro em Chamas, representa- 
va exatamente os mesmos ideais: força, 
coragem, a dominação dos fortes e prote- 
ção dos fracos. Não sendo incomum que 
um mesmo deus se apresente aos mortais 
sob várias formas, a comunidade eclesiás- 
tica deduziu que Tauron e a Serpente 
eram a mesma divindade. 


Hoje, graças a relatos de aventureiros que 
realizaram viagens planares até Kundali, 
essa hipótese está sendo contestada. Eles 
falam de um Plano dominado por 
minotauros e repleto de metrópoles e labi- 
rintos. Nenhuma caverna em chamas. Ne- 
nhuma serpente. 


As teorias são muitas. Uma delas diz que a 
Grande Serpente teria sido realmente uma 
divindade maior — especialmente no pas- 
sado, quando as raças sauróides eram mais 
numerosas —, mas teria perdido seu posto 
com a ascensão dos minotauros. Outra 
hipótese sustenta que a Serpente de fato 
adotou a forma de Tauron, talvez como. 
um tipo de prêmio para sua raça favorita. E 
alguns afirmam que a Serpente sempre foi 
apenas uma divindade menor, erroneamen- 


te tomada como parte do Panteão. 


De qualquer forma, apenas as 
dragoas-caçadoras de Cralrasia conse- 
guem — através de transes e rituais 
tribais — alcançar a suposta “caverna 
em chamas” onde a Serpente vive. Ne- 
nhum meio convencional de transporte 
planar parece capaz de igualar o feito. 
Viajantes planares que tentam contato 
com o Deus da Força chegam, inevita- 
velmente, ao Plano de Kundali. 


Este mundo de grandes campos mos- 
tra, sem dúvida, muito mais afinidade 
com os minotauros. O relevo é baixo, 
com poucas colinas e nenhuma monta- 
nha — bastante conveniente para uma 
raça que teme alturas. Os bosques abri- 
gam boa caça, e os mares são navegã- 
veis. Acima de tudo, não há estradas 
retas em Kundali: todos os caminhos 
são intrincados, labirínticos, de uma 
forma que apenas a mente de um 
minotauro pode entender. Eles conse- 
guem percorrer esses caminhos sem 
nenhuma dificuldade — mas um hu- 
mano ou semi-humano poderia ficar 
perdido durante dias apenas por tentar 
atravessar uma ponte! 


Assim como fizeram em Tapista, os 
minotauros ergueram em Kundali po- 
derosas nações que ocupam vastos terrl- 
tórios. Conflitos entre reinos são muito 
comuns — esta é, acima de tudo, uma 
raça guerreira. Mas a guerra entre estas 
criaturas é diferente daquelas 
travadas em Werra. 
Minotauros lutam por honra, 
glória e vitória, não pela mor- 
te do inimigo. Eles são fortes 
e orgulhosos, mas respeitam 
um oponente superior. Às- 
sim, O número de mortos em 
uma guerra de minotauros é 
bastante reduzido — mais se 
parecendo com um tipo de 
torneio. Neste aspecto, 
minotauros são similares a 
búfalos: estes animais sempre 
desafiam uns aos outros para 
duelos de cabeçadas, mas 
nunca até a morte. Apenas 
um teste de força e soberania, 


No Reino de Tauron, mem- 
bros de outras raças acabam se 
tornando escravos — tratados 
com respeito, mas ainda as- 
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sim escravos. Como ocorre em Tapista, 
a escravidão dos fracos é vista pelos 
minotauros como algo natural, não um 
ato maligno. Grande parte da popula- 
ção escrava aceita essa condição, Outros, 
no entanto, resistem e lutam. Pequenos 
grupos de guerrilha formados por hu- 
manos € semi-humanos unem-se para 
combater a tirania dos minotauros, mas 
sem muito sucesso, 


O deus Tauron, na forma de um grande 
minotauro negro com a cabeça em cha- 
mas, pode ser encontrado na Arena da 
Glória — o maior anfiteatro de jogos 
conhecido no multiverso. Aqui ele con- 
voca grandes campeões de todos os 
Planos (incluindo divindades menores) 
para competições e torneios de luta, 
Entre os prêmios para os campeões, 
Tauron costuma oferecer desde artefatos 
poderosos à realização de desejos. 


O deus minotauro ordenou, recente- 
mente, a construção de uma grande 
estátua de Glórienn diante da Arena. 
Isso parece confirmar os rumores de 
que ele estaria planejando aceitar a Deu- 
sa dos Elfos como escrava, em troca de 
proteger seu povo e sua posição no 
Panteão (uma oferta extremamente 
generosa, na opinião de Tauron). Con- 
ta-se também que a Arena está sendo 
preparada para aquele que será seu mais 
grandioso torneio — algo que, talvez, 
envolva a deusa dos elfos. 
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Se existe um Reino dos Deuses que 
possa genuinamente ser chamado de 
inferno — pelo menos por humanos e 
semi-humanos —, esse lugar é o Plano 
de Ragnar. 


Toda e qualquer beleza parece ter sido ex- 
pulsa deste mundo em ruínas. Montanhas 
negras e pontiagudas lembram presas que 
tentam devorar o céu cinzento e sem sol. 
Florestas de árvores queimadas lutam para 
reviver até que sejam novamente violenta- 
das pelo próximo incêndio. Desertos de 
rocha e ferro acolhem os esqueletos daque- 
les que ousam desafiar sua aridez. Rios 
vulcânicos trazem veneno das profundezas. 
O próprio ar queima nos pulmões. 


E quem poderia imaginar que os orcs, 
goblinóides, ogres e outros monstros apre- 
ciam este mundo mais que qualquer outro? 
Formando a maior parte da população 
nanva de Deathok, estas raças infestam cada 
montanha, vale ou caverna. Na verdade, 
como também ocorre no Plano de Tenebra, 
grandes porções do reino ficam no subsolo 
— formando redes de cavernas, algumas 
tão gigantescas quanto continentes. 


Exceto pelas bestas de carga e guerra usadas 
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pelos humanóides, quase não 
hã vida animal em Deathok — 
nem mésmo ódutros monstros. 
Entre as poucas exceções estão 
gigantes de vários tpos viven- 
do em áreas isoladas, às vezes 
no comando de aldeias ogres. 

— Temos também grande 
N A quantidade de vermes e 
pestes, que prosperam na 

imundície. 






Para humanos e semi- 
humanos, viver em 
Deathok é um pesadelo 
constante. Aqui eles são 
caçados como animais, per- 
seguidos por patrulhas 
humanóides que percorrem as 
areas mais inacessíveis. (Quan- 
do capturados com vida, são 
levados para trabalhar como 
escravos ou — caso não sirvam 
para isso — servir de comida 
para os monstros, Os poucos que con- 
seguem escapar a esse destino vivem 
em pequenas comunidades escondidas, 
tentando localizar e acolher outros fugi- 
tivos. Humanos, elfos, anões, 
minotauros... aqui, todos se conside- 
ram irmãos. Preconceito racial é um 
luxo que não podem se dar. 





Quanto aos dominadores deste Plano, 
estes sim cultivam grande intolerância 
para com outras raças. Goblins, 
hobgoblins, bugbears, orcs e ogres 
formam nações próprias, em guerra 
com as demais. Não praticam qualquer 
forma de agricultura, pecuária ou co- 
mércio: seu sustento vem unicamente 
de pilhagens, quando conquistam po- 
vos, tomam seus bens e escravizam ou 
devoram os sobreviventes. 


Ragnar, na forma de um grande e feroz 
bugbear, vive em sua Cidadela da Morte 
— uma torre feita de armas e ossos de 
inimigos vencidos, que desaparece nos 
céus. Acampamentos com milhares de 
soldados se extendem por quilômetros à 
volta. Com o avanço da Aliança Negra 
sobre Arton, a Cidadela parece cada vez 
mais alta. Ragnar devora grandes ban- 
quetes de carne humana ou élfica, sua 
favorita, na companhia de seus servos 
(ocasionalmente incluindo alguns deles 
no cardápio...) 


PALADINO 





Saudações, caríssimo leitor. Embora estejamos 
vivendo um agradável periodo de alvoroço, 
considerando as diversas novidades que apon- 
tam no futuro do RPG — e, em especial, do 
mundo de Tormenta —, ainda continuo a 
responder as muissivas enviadas à redação, antes 
que algum elemento (um cujo nome começa 
com “Katabrok” | decida faze-lo. 


O Reinado está chegando. HOLY 
AVENGER começa a mostrar fatos realmente 
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intrigantes, seja em sua série regular, seja atra- 
ves das edições especiais que se avizinham 
(ambientadas em Galrasia e na Academia 
Arcana, pelo que ouvi dizer). Novas revelações 
sobre seus personagens principais serão entre- 
gues aos leitores. Tudo mostrando que Arton 
continua crescendo, graças à ajuda de vocês, 
Então vamos ver quais são suas dúvidas e 
sugestões, e o podemos fazer com elas. 





ogado no Brasil? Não é o que mais atrai jogado- 
res? Então por que a revista acabou? Será que é 


“pelo mesmo motivo que acabou a Dragon Ma- 
DO gazine (da Editora Abril)? O fato de os jogado- 


res brasileiros estarem dando preferência para jogos 
de horror é investigação? Ou será que é pelo fato 
de que o Saladino estar envolvido nos dois proje- 
tos? Ficam várias perguntas no ar... 


Flucruz, por e-mail 


Como você certamente pôde notar, meu caro 
leitor, a Revista TORMENTA ainda não en- 
controu seu fim — apenas sofreu uma altera- 
ção em sua periodicidade, que passa a ser mais 
irregular: em média a cada três meses. 


Pelo que me foi explanado, os criadores do 
mundo de Tormenta — que também acumu- 
lam a função de serem editores desta publica- 
ção que você tem em mãos —, começaram a 
ficar sobrecarregados com diversos projetos, 
como O Reinado e outros novos suplementos 
para Arton, Devemos lembrar ainda que exis- 
tem também as nossas publicações irmãs, a 
DRAGÃO BRASIL, HOLY AVENGER e às 
vezes HOLY AVENGER ESPECIAL, que 
demandam uma boa dose de aplicação e dedi- 
cação. Agora, com TORMENTA chegando a 
intervalos mais longos, tem sido possível para 
os criadores manter sua existência. 


Você sugere que nosso editor Rogério Saladino 
possa ter alguma relação com um possível 
cancelamento da revista? Pouco provável. Se 
não me falha a memória, Dragon Magazine 
(para os que não sabem, uma revista especi- 
alizada em AD&D publicada tempos atrás pela 
Editora Abril) foi cancelada DEPOIS que o 


escreva para Revista TORMENTA - Caixa Postal 19113 
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dragaobrasilZuol.com. 


meu distinto criador deixou o projeto. Afirmo 
também que a preferência dos RPGistas por 
outros estilos de jogos não costuma decretar a 
“morte” de um estilo, Há, sim, muitos 
RPGistas cujo gosto pessoal os aproxima mais 
de cenários de horror — mas esse fato não 
interfere com o crescimento do público volta- 
do para a fantasia medieval, especialmente 
nestes tempos de Tolkien. 
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Ola a todos os responsáveis pela revista TOR- 
MENTA. Primeiramente, gostaria de dizer que 
sou grato à vocês por terem tomado esta atitude de 
eniar o sistema I3D& T, e continnar lutando por 
ele. Continuem assim. Apora algumas dividas: 


1) Um personagem Meio-dragão pode possuir 
também a Vantagem Elfo, ou Mero-Elfo? A 


mesma pergunta extende-se também ao Centauro. 


2) O que fazer com Mestres super-apelões que 
insistem em mudar todas as leis (baseado no fato, de 
que, como Mestre, pode fazer isso sempre que qui- 
ser), se tão somente temos ele para nos mestrar? Por 
exemplo: um Mestre, por birra do men personagem, 
feza loucura de criar uma dimensão tirada do 
Nada e o Vagão para apristoná-lo. Reconheço que 
ede é um tanto forte e até apelativo, mas seus poderes 
foram conquistados, com muito tempo jogado — e 
muitos Desejos também —, e eu só os usava para 
poder ajudar a todos que o Mestre tentava destruir 
com seus NPCs... 


O que fazer? Esclareça-me, por favor. Obrigado 
Anjo-Negro, e-mail 


Agradecemos o seu apoio e, creia-me, se de- 
pender de nós, continuaremos nos esforçando 
ao máximo para que os jogadores e fãs do 
sistema 3D&T sejam supridos de material para 





F; 


Dara 





seus jogos e campanhas e, obviamente, tendo 
suas dúvidas e sugestões devidamente ouvidas. 


1) De acordo com o Manual 3D&T, todas as 
Vantagens citadas por você são Vantagens Uni- 
cas, que não podem ser combinadas. Então a 
resposta é não, você não pode ter personagens 
jogadores que sejam elfos-meio-dragões ou 
centauros-meio-dragões (aliás, diga-se de passa- 
gem, criaturas sobre as quais devo dizer que 
nunca cheguei a encontrar em qualquer repis- 
tro). No entanto, como ocorre em qualquer 
caso, o Mestre podena violar essa regra e permi- 
tir personagens assim. Mas nessu caso a respon- 
sabilidade por lidar com esse tipo de criatura 
fica totalmente por conta do Mestre, e ele não 
tem obrigação nenhuma de aceitar. E nem nós... 


2) Devo deduzir que esse personagem teria 
sido criado para a campanha desse “Mestre 
malvado”, não? Sendo assim, seu Mestre não 
está sendo completamente justo, Uma boa 
conversa seria O curso mais correto a seguir — 
afinal, jogar RPG é uma reunião para se diver- 
tr, não para ficar atazanando uns aos outros. 


Caso esse seu personagem tenha sido criado 
para outra campanha ou mesa de jogo, € então 
“importado” para a campanha atual, o Mestre 
deveria limitar seus poderes (caso não concor- 
de com eles), e não aceitá-lo em jogo para 
anulá-lo a seguir. O Mestre deve ser cuidadoso 
com o que permite em sua campanha, para 
evitar esse tipo de coisa, 


Hey Vlad, aqui quem fala é o Ruud. Más notícias: 
sua filha fugiu daqui e partiu para procurar pelo 
troglodita fedorento. Espero que você consiga fazer 
aigo. Mudando de assunto, À o numero 
anterior de sua revista e tenho sugestões: 


1) Cue nomes mais horríveis para 
alguns reinos dos deuses, abn? 
Ordine, AtGazara e Serena podert- 
am ter nomes smelhores. Um elfo 
aventureiro passou aqui ontro dia 
(Balatins ou algo assim) disse que 
Corte dos Justos seria um nome mnito 
melhor para o reino de Khalmyr. 


2) Sobre os “gnomos” — seja lá o que eles forem 
—., ex gostaria de uma explicação. 

3) Clérigos anões de Valkaria (Helloramm e 
Gyaranimm)? Embora isso não pareça proibido no 
MdA, não faz muito sentido. É como se buma- 
nos pudessem ser clenigos de Glórenn! 


É isso, Vlad. Espero que tudo dê certo. Mande 
um alô para o Katabrok. 
George Ruud, Estalagem do Macaco Cao- 
lho (Empalhado), Malpetrim/Petrynia 






A E, 


Meu caríssimo amigo Ruud, agradeço sua preo- 
cupação, mas não se faz necessário temer por 
minha filha. Asseguro-lhe que ela estã bem, 
como podem atestar os leitores de HOLY 
AVENGER. Ah, e mandarei lembranças para 
Katabrok, sem dúvida. Por carta. 


1) Os desígnios dos deuses costumam ser nebu- 
losos e por vezes caprichosos. Acredi- 
to que os reinos dos deuses possam 
ter nomes estranhos para nós, mas 
esses mesmos nomes guardam mais 
significados do que podemos imagi- 
nar. Um sacerdote me esclareceu que 
o reino de Khalmyr não poderia se 
chamar simplesmente “Corte dos 
Justos”, pois o Deus da Justiça tem 
influências muito maiores. Ele propaga a or- 
dem total, não “apenas” a justiça. Para nós, 
mortais, conceitos mais amplos podem parecer 





simples — mas, para entidades como os deuses, 
são muito mais complexos. Palavras como 
serenidade, algazarra e ordem provavelmente 
se originaram dos conceitos expressos pelos 
deuses e seus reinos. Em uma outra mitologia 
que pesquisei, a designação “Céu” dada ao local 
para onde as boas almas vão também me pare- 
ce inicialmente um tanto simplista. 


2) Durante conversas com lorde Niebling reuni 
informações suficientes para dizer que 
gnomos são uma raça semi-humana que 
traça algum parentesco com anões. Eles 
estão disponíveis como personagens 
jogadores nos jogos AD&D e D&D 3º 
Edição. No entanto, não existem em 
Arton como raça nativa. 


3) Como eu já disse, os deuses não são enti- 
dades conhecidas por seu comportamento 
previsível. Pelo que pude entender, a partir do 
momento que um fiel siga as obrigações 
impostas em seu código de conduta e 
realmente aceite os ensinamentos do deus 
em questão, não há outras restrições. O 
fato é que Glórienn, como Deusa dos 
Elfos — e UNICAMENTE dos elfos — 
, não aceita clérigos de outras raças (o 
que tem sido, na verdade, uma das causas 
de sua atual ruína). Mas Valkaria, embora 
seja a Deusa da Humanidade, é também a 
divindade da ambição, evolução e aventura. 
Membros de quaisquer raças que se identifi- 
quem com esses aspectos da deusa podem ser 
seus clérigos. Incluindo os anões que você citou, 
ambos vistos na matéria “Deheon”. 


Olá caro necromante, e venho aqui escrever para 
pedir que você responda minhas perguntas: 


1) Reparei que o mago Lectorius não tem traços 





nem de elfos e nem de meio-elfos. Porém, ele per- 
manece vivo depois de 200 anos (se eu não me 
engano, ja que faz 150 anos que Vectora está no 
ar). Então que raça ele é? Por acaso seria um 
ando ? Humanos não vivem tanto assim... 


2) Eu vi uma ficha que vocês publicaram em Holy 


«Avenger para d20, onde dizia que Niele era uma 
barda que se fingia de maga. Mas sua ficha para 
3D& T diz que ela é uma maga autêntica. Af- 
nai, qual das duas é verdadeira ? 


3) Falando em Niele, por que ela se veste de forma 
praticamente igual ao avatar da Deusa da Magia? 
Ela é um avatar sem saber? 


4) Eu me decepeionei muito vendo que vocês não 
publicaram nos livros de Tormenta as obrigações 
e restrições dos clérigos, nem sens poderes garanti- 
dos. Por quê? Será que vocês poderiam falar breve- 
mente dos poderes dos clérigos de Ninab? 


5) Que beneficios ganha Lisandra 

usando as magias Arma da 

Allibanna e Armadura de 

Albibanna, se ela tem F2, A? e 
Focus em Agua 2? 

6) Us armnpo meu perguntou se não 
podemos jogar sendo nós os demses. Eu 
desse que não no momento, mas depois 

pensei seria interessante uma aventura sendo os 
Jogadores os deuses do Panteão. Mas eu não imagi- 


no como ela poderia ser. Por favor, me ajudem! 


7) Qual a diferença entre Clérigos de Tenebra e 


Necromantes? 
8) Qual a diferença entre um elfo e um elfo negro? 
Salomão, o único druida elfo-do-céu 


1) Sua confusão é compreensível, visto que o 
grande mago-prefeito está vivo e em atividade 
por muitas décadas, mas posso lhe assegurar 
que Vectorius é totalmente humano. Ele sim- 
plesmente prolonga a extensão de sua vida por 
meios diversos, como magias, poções € itens 
mágicos. (O fato de que essas magias não apa- 
recem nos livros básicos de Tormenta não 
significa que elas não existam...) 


2) Não há o “correto”, porque você está falan- 
do de jogos diferentes. Como sempre, voltamos 
a perdir que os leitores não usem regras de um 
sistema para medir poderes ou habilidades em 
outro sistema. Niele é uma barda que se faz 
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passar por grande maga. No entanto, o sistema 
3D&T não tem uma diferenciação definida 
entre magos e bardos, ao contrário do que 
ocorre em AD&D. 


3) Verdade. Curioso, não? Eu obviamente não 
poderia revelar a verdadeira natureza de Nele 
— e sua ligação secreta com Wynna — sem 
estragar uma grande surpresa dos leitores de 
HOLY AVENGER. Mas veja bem, talvez a 
elfa não seja um avatar de Wynna “sem saber”, 
Talvez ela SAIBA disso muito bem! 


4) As obrigações c restrições dos clérigos do 
Panteão aparecem corretamente no Manual 
3D&T Revisado e também no Manual do 
Aventureiro. 


5) Na época em que Lisandra unha esses atr- 
nros, o maior beneficio por usar essas magias 
ra, sem dúvida, poder atingir criaturas vul- 

neráveis apenas a magia, No entanto, os leito- 

res de HOLY AVENGER sabem que hoje a 


druda tem poderes muito maiores... 


6) Então você não tem a menor idéia de como 
seria uma aventura usando os deuses do 
Panteão como personagens jogadores? Bem, 
aqui vai uma má notícia: NOS TAM- 
BEM NÃO! E esteja certo, não pre- 
rendemos pensar nisso tão cedo. 
Afinal, não queremos que nosso 
quendo mundo de Arton seja varri- 
do do universo por um grupo de deu- 
ses aventureiros imprudentes... 


7) Clérigos são pessoas devotadas à ideolo- 
gia da deusa Tenebra, seguindo muito mais 
um conceito emotivo e derivado da fé. 
Necromantes são magos especializados no 
estudo da energia vital e da energia negativa, 
além do funcionamento dos organismos bioló- 
gicos, mas também abençoados por Tenebra. 
Mais detalhes sobre isso constam no Manual 
do Aventureiro. 
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7) Detalhes sobre os elfos negros artonianos 
(que não são uma raça à parte, € sim uma seita) 
foram publicados em TORMENTA &3. 


Caro Vladistay sou um Mestre de D&D 3º 
Edição e, ao utilizar o mundo de Arton como 
cenário de campanha, surgiram algumas dividas, 
“Ai vão elas: 


1) Quais são as regras para clérigos dos deuses do 
Panteão no D&D SE? Estou perguntando, 
pois se aplicarmos as regras vistas em 
PANTEÃO, os clérigos ficarão muito podero- 
sos — já que eles, além de lançar magias divinas, 
podem espantar mortos-vivos, trocar magias por 
magias de cnra, ter duas magias de Domínio, além 
dos poderes garantidos pelos Dominios e mais os 
poderes garantidos descritos em PANTEÃO! 
Na minha opinião isso é poder demais, mesmo 
seguindo as obrigações e restrições. 


2) Falando nisso, quais são as tendências dos 
deuses do Panteão e a quais Dominios eles 

permitem acesso? 

3) Quando veremos novas classes de 

prestígio exclusivas para o mundo de 

Artonf 


4) Qual a posição da deusa Wynna 
com relação aos feiticeiros (sorcerers)? E 
a dos feiticeiros com relação a W'ynna? 


5) Quando veremos o calendário de Arton, com 
seus próprios meses, dias da semana e feriados? 


Henrique, e-mail 


A nova edição do afamado Dungeons & 
Dragons é relativamente recente, sendo com- 
preensível que apareçam muitas dúvidas para 
se utilizar o mundo de Arton e os elementos de 
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Tormenta, À adaptação de Arton para o novo 
jogo será realizada aos poucos — como você já 
teve chance de conferir nesta edição. 


1) O suplemento PANTEÃO, que você cita, 
foi concebido com regras para AD&D. Elas 
de fato não combinam com clérigos de D&D 
3E, que são mais poderosos. Até que tenha- 
mos regras mais especificas para isso, conside- 
re que os poderes concedidos devem ser com- 
prados como talentos, sendo que os pré-re- 
quisitos para Isso seriam: a) ser um clérigo, 
druida ou paladino da divindade específica, 
com as habilidades necessárias; b) seguir as 
obrigações e restrições. 


2) As tendências dos deuses do Panteão serão 
reveladas oportunamente. Por enquanto, ape- 
nas em caráter provisório, assuma que os deu- 
ses têm a mesma tendência de seus respectivos 
sumo-sacerdotes (cujas fichas aparecem em 
PANTEÃO), 


3) Novamente, esse assunto sera tema de maté- 
rias futuras. Existe muito material a ser adap- 
tado antes que comecemos a lidar com as clas- 
ses de prestigio. 


4) Os feiticeiros, uma classe de personagens 
que pode fazer magia sem estudá-la como um 
mago tradicional, podem ser vistos como uma 
evidência do poder da Deusa da Magia. Em 
Arton, muitos feiticeiros — especialmente 
aqueles que ainda não conhecem a origem de 
seus poderes — acreditam que recebem seus 
dons diretamente dela. À maioria dos feiticei- 
ros segue a deusa, embora não sejam incomuns 
os feiticeiros que não a idolatram. Quanto à 
postura da própria Wynna sobre eles... bem, 
pedirei ao Mestre Talude pergunte sobre isso a 
ela, em sua próxima visita para o chá. 


5) Ora, você tem aí uma sugestão magnifica! 
Agradecemos muito. E esteja certo de que 
vamos trabalhar nisso. 












VLADISLAV, SUAS 
TENTATIVAS DE CON- 
TROLAR MINHA MENTE 
PARA QUE EU JOGUE 

MAIS RÁPIDO SÃO PÍFIAS 

E IRRITANTES/ 
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160 tipos de 
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